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16 de marzo 


El próximo día 16 de marzo de 2003 se celebrará 
la V edición del Torneo de Warhammer en la ya 


conocida ubicación de Cotxeres de Sants. 


Las fechas de inscripción serán las siguientes: 
a partir del 7 de enero para suscriptores de la 
revista White Dwarf y a partir del 13 de enero 


para todos los demás. 


El precio de la inscripción será de 24,00 €. 


Inscripciones limitadas. 


El reglamento completo de misiones y reglas 
lo podéis encontrar en nuestra página web: 


www.games-workshop.es/ eventos/ sources/ torneo/ 
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Milpa ES 


[AAN IADAONOS 6 


El nuevo Codex Cazadores de Demonios no ha salido a la venta 
todavía. No te preocupes, ¡en estas páginas podemos ver un 
avance de cómo será! 


GAMES DAY 2002 1 


El pasado día 10 de noviembre se celebró en Barcelona el tercer 
Games Day español con un gran éxito de asistencia de público, 
así que no podíamos dejar de hacer un artículo con las fotos de 
algunos momentos memorables y de las mejores miniaturas que 
pasaron por el Golden Demon de esta edición. ¡Impresionantes! 


LOS REYES FUNERARIOS DE KHEMRI Pa) 


El grandioso reino de Khemri vuelve a levantarse de sus tumbas 
para acechar entre las dunas. Te presentamos las notas de los 
diseñadores, el ejército de un fanático de los Reyes Funerarios, la 
cronología de los No Muertos y tres guías de pintura (una sobre 
esqueletos, otra sobre cómo pintar y montar un carro y la última 
sobre la majestuosa miniatura de Settra el Imperecedero). 


LOS MANUSCRITOS DE ALTDORF 54 


No os perdáis este artículo del amigo Gav Thorpe, en el que nos 
relata los últimos acontecimientos sucedidos en el Viejo Mundo y 
nos desvela algún que otro secreto de lo que está por llegar. 


EL CAMINO HACIA LA GLORIA 60 


Esta es la tercera entrega de las reglas para librar batallas entre 
bandas del Caos. ¡Que empiecen las guerras! 


EL SEÑOR DE LOS ANILLOS Y 


En este número encontraréis un artículo sobre todo lo que 
contiene la caja de juego Las Dos Torres, una pequeña guía para 
aprender a jugar, un taller de pintura básico, una clase magistral 
sobre cómo pintar los héroes del Abismo de Helm, la segunda 
parte de la guía para crear tu bastión de las Fuerzas de la Luz y un 
informe de batalla del asedio de los malvados Uruk-hai. 


LOS PUÑOS DEL EMPERADOR 100 


Descubre los dos nuevos personajes especiales para Warhammer 
40,000: el Capitán Cortez y el Paladín del Emperador. 


INGENIOS DE DESTRUCCIÓN 102 


Échale un vistazo al nuevo Predator del Caos que ha creado Tim 
Adcock recientemente ¡y que sus enemigos temen contemplar! 
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á de la muerte, los ejércitos decido marchan junto a sus amos 
Ja intención de recuperar los reinos que antaño les pertenecieron. Este libro de 80 pági- 
comtiene trasfondo, guías de pintura y de eee y las reglas completas para desplegar 
ejército de los Reyes Funerarios. — 







Ag ejército de los Reyes Funerarios tiene un estilo de juego propio. A primera vista, 
Sus tropas pueden parecer lentas y no muy efectivas en combate, Sin embargo, cuan- 
de se ven apoyadas por la fenomenal habilidad de combate de los reyes y los prínci- 
pes funerarios y animadas por los cánticos de los sacerdotes funerarios, se pueden 
crear combinaciones devastadoras, Los Reyes Funerarios son un ejército que recom- 
pensa especialmente la preparación meticulosa de la lista de ejército: Coordinar cui- 1Y 
dadosamente las unidades, la magia y Jos objetos mágicos puede convertir una mon- - 
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F taña andrajosa de huesos en un contingente extremadamente disciplinado y letal, 
d - + E 

| 

E SACERDOTE FUNERARIO 

l:; Los sacerdotes funerarios son cadáveres putrefactos de infinidad Í 

+ desiglos de'edad que'sirven eternamente a sus reyes con la máxi- 1 

E ma fidelidad. Al contrario que los hechiceros comunes, no gene- 

t 1 


"ran dados de energía, En lugar. de eso, lanzan los cánticos que 
' han elegido automáticamente, como si se tratára de un hechizo 
atado a un objeto portahechizos con un nivel de energía igual a 
-2D6 parados sacerdotes y 3D6 para los sumos sacerdotes. Al 
¿" rener asegurado el lanzamiento de los cánticos, los hechiceros 
enemigos se ven obligados a distribuir sus dados de dispersión 
de forma inteligente. 


rar py 





Este blister contiene dos sacerdotes funerarios, uno a pie y otro 
montado en corcel esquelético, ambos diseñados por Colin 


is miniaturas se pueden utilizar para representar tanto un 
rdote funerario como un sumo sacerdote. 


BATALLÓN DE LOS REYES FUNERARIOS 





L) | El'Batallón de los Reyes Funerarios es celes esqueléticos o sobre veloces 
E | Ta mejor manera de empezar tu ejército carros con los que entrar rápidamente 
o de ampliar el que yá tengas. Los regi- en combate con el enemigo. 


mentos de guerreros esqueleto forman 
el grueso del ejército de los Reyes 
E | Funerarios. Gracias a su gran versatili- 


La caja de ejército de los Reyes 
Funerarios contiene: 


dad, pueden mantener una formación * 32 guerreros esqueletos 
defensiva fácilmente y descargar una *- 3 carros de guerra 
E | mortífera lluvia de flechas mientras el »  8jinetes esqueleto 


enemigo avanza o ir montados en cor- 
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[CARROS DE GUERRA DE KHEMRI NARPAMMER 


IDAS 


Los Aurigas son. el orgullo de todo ejército de los Reyes Funerarios. Al contrario de > OS 
loque ocurre en otros ejércitos, los carros de guerra de los Reyes Funerarios pue- h 
den formar unidades y, como tales, obtienen además un +1 a la resolución del 
combate por llevar un estandarte. Los carros de guerra causan 1D3 impactos 
cada uno; sus unidades pueden maniobrar como si se tratara de caballería rápi- 
da. en la fase de movimiento y después cargar 40.cm en la fase de magia, lo cual 
“los convierte en una unidad de la que ningún ejército de 
los Reyes Funerarios debería carecer. 






















Esta caja contiene 3 carros de 
guerra de los Reyes 
Funerarios junto con su 
tripulación y grupo de 
mando, diseñados por Colin Grayson 
y Dave Andrews. 


Estas miniaturas 
requieren mon- 
taje y pintado. 











GUERREROS 
ESQUELETO DE KHEMRI 


Los ejércitos de los Reyes Funerarios están for- 
mados por regimientos y regimientos de 
valientes soldados que han jurado servir a su 
rey más allá de la muerte. Armados con arcos 
que siempre impactan con un resultado de 5 o 
más en 1D6, independientemente de cualquier 
modificador, proporcionan al general una ven- 
taja táctica considerable: Esta caja contiene 16 
guerreros esqueleto diseñados por Colin 
Grayson. 


Estas mintaturas requieren montaje y pintado. 





Guerrero esqueleto Portaestandarte de Guerrero 
con arma de mano y escudo los guerreros esqueleto esqueleto con arco 





Músico de los Guerrero esqueleto + 
guerreros esqueleto $7 8 lanza y escudo 






Miniaturas disponibles en las tiendas GAMES WORKSHOP, en el servicio de 
y en nuestra tienda online (www.games-workshop.es/: 




















nade Pe pesada original y muy efectiva: Puede: “situarse a salvo del enemigo en la parte 
trasera del ejército y sus cráneos aullantes. son Capaces de aterrorizar a las 






No obstante, cuando se combina con el Cántico del Embate de Borelibal 
se convierte en un arma verdaderamente terrible, ya que entonces puede 
+ disparar tanto en la fase de magia como en la de disparo, 

=> Esta caja incluye una dotación de-3 esqueletos y una minia- 
Cura del lanzacráneos, diseñada por Mark Harrison. 


"Esta miniatura requiere montaje y. pintado. 











SETTRA EN CARRO DE GUERRA 


En vida, su superioridad en el campo de batalla fue lo que permitió a Settra conquistarlo 
todo, En muerte, es.esa misma férrea voluntad e ingenio lo que mueve a su ejército no muer- 
to. Además de sus cánticos, Settra también conoce una versión especial de /Hágase mi 
voluntad! que afecta a todos los carros, a la caballería pesada y a las unidades de la guardia 
del sepulcro de su ejército. Puede usar ¿Hágase mi voluntad! una vez por fase de magia 
sobre cada una de las unidades mencionadas, sin contar la distancia a la que se encuentren 

i el número de unidades que exista de cada tipo. Debe realizar esta acción antes de lanzar 
Dalquier otro cántico y hay que tener en cuenta que el Cámtico del Embate de Horekbab y 
atico del Apremio de e Menkara solo pueden utilizarse una vez por 






















307 7 ñ 

CABALLERÍA ESQUBLETICA DE KHEMRI 

La caja Caballería esquelética de Khemri i 
puede usarse tanto para crear caballería A p 

ligera esquelética como caballería pesada 

esquelética, La caballería ligera esquelértica 
es caballería rápida armada con arcos, de 
modo que puede hostigar velozmente los 
¡flancos y la retaguardia de las formaciones 
enemigas. La caballería pesada esquelética 
está equipada para atacar al enemigo de 
frente y, debido a que causa miedo, su 
carga es más que capaz de arrasar bloques 
enteros de infantería enemiga: 


Esta caja incluye 8 jinetes esqueleto, 
diseñados por Colin Grayson. 


Estas mintáturas requieren montáje y pintado. * 





EY 7 
Jinete esqueleto-.con arco Músico de los jinetes esqueleto Capitán jinete esqueleto Jinete esqueleto 
con lanza y escudo 














GIGANTE DE HUESO ENJAMBRES 
FUNERARIOS 


Los enjambres funerarios son unidades 
de hostigadores ideales para proteger los 
flancos del ejército. No tienen por qué 
desplegarse al inicio de la partida, ya que 
pueden usar la regla especial ¡Salieron de 
la arena!, que les permite emerger del 
suelo por detrás de las filas enemigas (a 
veces bajo sus mismos pies), lo cual suele 
ser una desagradable sorpresa para los 
generales enemigos. 



















Un gigante de hueso no es el esqueleto ani- 
mado de una sola criatura, sino más bien un 
guerrero enorme construido a partir de los 
huesós de las grandes criaturas del desierto, 
unidos con madera y metal mediante la 
magia de los sacerdotes funerarios. Un gigan- 
te de hueso a la carga, aplastando a sus ene- 
migos, resulta una visión terrorífica. La regla 
especial asalto imparable implica que, por 
cada impacto que inflija el gigante al cargar, 
este tendrá derecho a realizar un ataque adi- 
cional. 


Este blíster contiene 1 miniatura de enjam- 
bre funerario, diseñada por Colin Dixon. 


Esta caja contiene 1 miniatura de un 
gigante de hueso, diseñada por Colin Dixon. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 











Miniaturas disponibles en las tiendas GAMES WORKSHOP en el servicio de venta directo, en los puntos de venta independientes 
y en nuestra tienda online (www.games-workshop.es/storefront/). Estos precios son correctos salvo error tipográfico. Los precios indicados son los recomendados. 
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Y QUEST CUSTODÍET CUSTODES:FORS CLAVIGERA:VÍCTORUM AUT MORTÍS:MORTIS VÍRTUS:” 


A 


En el próximo número de (a revista White 

Dwarf saldrá a la luz la división secreta de 

la Inquisición: el Ordo Malleus. A estos 
individuos excepcionales se los conoce como 
Cazadores de Demonios y han mantenido 
una querra enc ubierta por le la superviven- 
cia de la Humanidad durante los últimos 
diez mil años. 


Este nuevo codex te permitirá organizar 

un ejército de los audaces Cazadores de 
Demonios, incluidos los Caballeros Grises 
de los Marines Espaciales y muchos 
otros tipos diversos de tropas. 
Alternativamente, estas tropas también 
pueden incluirse como aliados en un 
ejército de la Guardia Imperial o de 
Marines Espaciales. 
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der de lo luminoso del día; las 
¿sombras se concentraron ajo el ico! 
via Pri el e 


Preparar qu ada dle su enero; A 
sio fimibnihde, 


e dela emp puñadura de 
su o 


comenzó a recitar ls últimos si 

y sisclentós segerira Cánticos ide 

no para armarse del valor necesario y 
mars al: enemigo.con el. que debía Guchar > 
ja de sómana sudaba profísamente y 
Cherone asu mente rebelde por 
recardayle Das imágenes de viftima vez que 
mivo que enfrentarse a esté demonio, Tenía 
-ESpanItosAs de en su rostro yy en su cuello 
y que le recordaban aquella batalla ¿ada vez 
que se “miraba en el espejo yy Cherone no quería 
que aquellos. recuerdos le-acosaran en 4 
momento. Susurkó el mantra del Cazador de 
¿Demonios e intentó parar esos > pensamientos 


le Su mente; 





















El miedo y la dudaseran en e 
momentos el peor enemigo frente a la 
abominación que se aproximaba. 

d Delante podía oír los gritos de 
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; los habitantes de la fudad, MIE 
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- cada vez más cercanos: Cherone sabía que sus 


gritos de arlitlación se convertirían en gritos de 
terror si Mlegaban a, conocerla verdad de 
aquella aa que habian entregado su devoción. 


Tras dl, había una compañía de guardias de los 
¿Puños Imperiales de Tekarn cinco gigantes con 
elaboradas armaduras de exterminador; de 
curvas onduladas Y con perga- 
minos recubriendo cada. 
Pr espinillera y codera. Enpuñaban 
/ armas de hoja ancha de curos. filos 
se de pr idían energías letale yen 
sus quanteletes llevaban astutamente 
acopladas unas armas dedos cañones. 
Estos eran los Caballeros Grises, la elite 
de las tropas de Cazadores de Demonios 
del Imperio. A cada'lado de Cherone se 
encontraban dos encapuchados 
predicadores imperiales que portaban sus 
tomos sagrados abiertos. Llevaban atados a 
la espalda unos incensarios que des redíam el 
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q. 





aroma acre de la condenación demoníaca y de 
raíce gradas que eran hostiles a las criaturas 
de la « isformidad. Cherone sabía mejor que 
nadie que la ¡fe en el Inmortal Dios Emperador 
era su mejor arma y que aquellos hombres 
sagrados. podían ser lo único que se interpusiera 
entre él y la muerte. El clamor de la multitud 
se inte sificó. Cherone miró hacia arriba Y 
distinguió un palanquín flotante que rodeaba 
una estatua de alabastro. Sacó su cañón 
psíquico recubierto de finos grabados, que 
llevaba una inscripción en el cañón del arma 
con runas hexagonales. Guardias armados 
marchaban ante el [ palanquín con uniformes 
impolutos mientras la procesión de la 
Gobernadora Leonora lentamente se dirigía 
hacia Cherone. El palanquín. flotante estaba 
rodeado de sedas vaporosas y brocados coloristas, 
Las cintas revoloteaban en los altos mástiles de 
los estandartes de los portestandartes, que lucían 
una armadura ceremonial resplandeciente y 
sostenían brillantes banderas. La gobernadora 
de Volandis movió una mano en dirección a la 

















multitud enfervorizada que la seguía mientras 
se reclinaba en su lujoso diván, vestida con una 
suntuosa túnica de terciopelo escarlata, Unas 





donc 





s se arremolinaban a sus pies Y 
llevaban como único adorno unas sedas 
diáfanas que cubrían ligeramente 
sus cuerpos, dejando entrever las 
formas que había debajo. 





La procesión se detuvo y los 
guardias a la cabeza vieron a los 
guer es esperaban. La 
gobernadora le reconoció mientras se 
levantaba graciosamente de su diván y su 
rostro se encendía con el júbilo de un niño. 
Sus doncellas sisearon, pero ella movió su 
mano y las hizo callar con un gesto 











“Inquisidor Cherone, es un placer delicioso 
verte de nuevo”, susurró con su voz envolvente 
y seductora. “Pensaba que habías muerto en 
Laurentix”. 


Cherone sacudió la cabeza y levantó la 
estoy aquí para intercambiar 
palabras contigo, demonio. Estoy aquí 
para destruirte”. 





La Gobernadora Leonora carcajeó al ver 
adelantarse a los dos predicadores 
entonando versos de sus libros, pero el re- 
gocijo expiró en su garganta cuando unos 
violentos espasmos sacudieron su cuerpo 
Cayó del palanquín al suelo retorcióndose de 
dolor. Su piel brilló y onduló con 
nauseabundo movimiento bajo su carne y 
una luz repugnante emanó de su cuerpo. La 
gobernadora rugió y la luz se desvaneció 
mientras ella se detenía bruscamente. 
“¿Piensas que vas a derrotarme con tu magia 
insignificante y tus garabatos 
“ancestrales?”. 
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o”, replicó Cherone elevando su cañón 
psíquico consagrado, “Con esto... 





Alzó el disparador Y la Gobernadora Leonora 
se vio lanzada hacia atrás por el rayo 
fisicamente impregnado que le produjo un 
cráter de sangre en su pecho y que la ar ojó 
sobre el diván. Los guardias gritaron 
enfurecidos mientras levantaban sus armas, 
pero los soldados que respaldaban al 
Inquisidor Cherone > fue ron más rápidos, ya 
que descargaron una tormenta de fuego lás 
que los destrozó en una explosión de sangre y 
huesos. Los exterminadores de los Caballeros 
Grises se adelantaron al unísono mientras las 
doncellas de la gobernadora saltaban del 
palanquín, Al caer sus túnicas al suelo, sus 
cuerpos revelaron que se trataban de criaturas 
de horrible belleza. Sus brazos sinuosos 
terminaban en unas garras afiladas y sus 
rosotros eran un hibrido grotesco de mujer y 
demonio. Sus lenguas eran como lárigos Y Sus 
ojos eran de color azabache. 














Los predicadores fueron los primeros en su- 
cumbir, de ripados. por las gráciles garras, +22 
afiladas como cuchillos. Cayeron gritando al A 
suelo y las brasas de carbón de sus incensarios j 
se esparcieron sobre la mujer demonio que les 
había matado. Sus túnicas diáfanas 
resplandecían con las llamas y las demonios 
chillaban mientras eran consumidas por las 
llamas sagradas del Emperador: El 

Inqui dor Cherone cayó debido a un larigazo 
que le propinó en la garganta una de estas 
criaturas diabólicas mientras los Caballeros 
Grises cargaban con sus armas en posición 
elevada. Cherone alzó su estoque y la hoja 
forjada por los artificieros en Titán Y 
bendecida por las sagradas hermanas de San 
Capileno acabó de un tajo con otra de las 
bestias del infierno. Esquivó otro golpe certero 
mientras sus soldados cruzaban un fuego 
mortífero con el último de los guardias de la 
gobernadora La tierra tembló de repente con 
un estruendoso impacto y Cherone se volvió 
temiendo lo que podría ver. 























Una criatura surgida de su peor pesadilla se 
plantó ante él. Se trataba de una bestia de 
esplendor monstruoso con la carne colgando y 
cuatro garras en sus extremidades. La pálida 
criatura tenía el triple de altura que un 
hombre y, además, despedía olor a almizcle. 
En su nueva forma le colgaban trozos de 
carne que había consumido recientemente. La 
apariencia externa de la Gobernadora 
Leonora había desaparecido dando paso a un 
gran demonio de Slaanesh, que apareció en 
su forma más horrible. 


“Ven ahora, Cherone”, reprendió el 


demonio. “¿Pensaste que podrías derrotarme 
tan fácilmente 


NOVEDADES DE ESTE MES 


PREDATOR DEL CAOS 33,00 € 


Esta caja contiene 1 Predator de los Marines Espaciales del Caos 
de plástico, diseñado por Tim Adcock, 
Jes Goodwin y Alex Hedstróm. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado, 


EL PALADÍN DEL EMPERADOR 12,00 € 
Este blíster contiene 1 miniatura del Paladín del Emperador, diseñada por Juan Díaz. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


CAPITÁN CORTEZ DE LOS PUÑOS CARMESÍES 10,00 € 


| Este blíster contiene 1 miniatura del Capitán Cortez, diseñada por Colin Dixon. 
Esta miniatura requiere montaje y pintado, 


WARHAMMER 
40.000 


1 FANTASY 
MINIATURES 


y 


FANTASY MINIATURES — 23,00 € 


En este libro se recopilan algunas de 
las mejores miniaturas creadas por 
multitud de escultores y pintores de 
diferentes países. Las miniaturas de 
alto nivel de detalle presentadas en las 
64 páginas de este libro conforman un 
impresionante escaparate de este 
hobby cada vez más popular que sin 
duda inspirarán a los numerosos aficio- 
nados de todo el mundo. 


MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP, EN EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 
EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHOPES/STOREFRONT/) 











:: THOR CÓMICS VIGO :: 
l Tel. 986 282 014 

l lban.Santos O wanadoo.es 
WARHAMMER 
WARHAMMER 40,000 


Pnecio 2,50 € 

+ PARTICIPANTES 30 

Punros ne Estrciro 2000 
Restas Oficiales 

Lucan Travesia de Vigo, 173 
I Vigo <Pontevedra> 


ENERO: 


: HOBBY+ :: 
I Tel. 918 461 998 
WARHAMMER 


+t PARTICIPANTES Contactar 
Puntos ne Estnciro 1500 

Luean Avenida de la Libertad 6 
1 Colmenar Viejo <Madrid> 


:: MUNDO HOBBY :: 

l Tel. 574 255 8853 

l jirobledo O hotmail.com 
WARHAMMER 


+£ PARTICIPANTES 35 

Punros ne Estnerro 1500 
Luaan C/1B 6662 

l Medellín <Colombia> 


:: IV MILENIO :: CLUB ARES :: 
I Tel. 933 755 211 

l ares-ben O msn,com 
WARHAMMER 40,000 


+ PARTICIPANTES Contactar 
Puntos ne Estnciro 1500 


1 Cornellá <Barcelona> 


LAS HUESTES DEL EMPERADOR SIGUEN BUSCANDO EXPLOBADORES PARA LLEVAR A 
CABO MISIONES DE APOYO Y RECONOCIMIENTO EN DIFERENTES ASENTAMIENTOS. LOs 
EXPLORADORES SERÁN LLAMADOS A FILAS EN AQUELLAS OCASIONES EN QUE Sl 


BUSCAMOS TIP((1S ATREVIDOS, CON DON DE GENTES... 
Games WORKSHOP Y QUE DOMINEN TODOS SUS ASPECTOS PARA ENSEÑAR A JUGAR, 


PINTAR Y COLABORAR EN LA ORGANIZACION DE LOS DIFERENTES EVENTOS DERIVADOS 


Lusan Mossén Andreu 13-19, bajos 


= HOBBY+ :: 
l Tel. 918 461 998 
WARHAMMER 


+* PARTICIPANTES Contactar 
Puntos ne Ésénciro 1500 

Luean Avenida de la Libertad 6 
Il Colmenar Viejo <Madrid> 


:: CENTERNET :: 

1 Tel. 916 430 162 

l centernetclub8 hotmail.com 
WARHAMMER 


+£ PARTICIPANTES 10 

Puntos or Éstnciro 1500 

Lucan C/ Arces con Lilo 6 - 28922 
l Alcorcón <Madrid> 


MARZO: 


:: ASOCIACIÓN JUVENIL TRASTEVERE :: 
l Tel. 660 303 453 - 914 920 038 

ll nachoprieto1984 O hotmail.com 
WARHAMMER 





+2 PARTICIPANTES 16 

Punros oe Esénciro 1500 

Luean C/ Santoña S/N - 28941 
l Fuenlabrada <Madrid> 





Precio 15,00 € 

++ PARTICIPANTES 20 

Puntos ne Esncrro 1500 

Restas Oficiales 

Luean Don Ramón de la Cruz 31 
l Madrid <Madrid> 


QUERIDA (POR LO GENERAL, FINES DE SEMANA) 


DEL HOBBY GAMES WORKSHOP”. 


ENTUSIASTAS DEL Llomss 

















1.902 1: 
TORNEO 2003 
WARHAMMER 


Pnecio 24,00 € 

+4 PanmiciPaNTes 100 
Puntos ne Éstrciro 1500 
Reotas Oficiales 

Luean Cotxeres de Sants / Sants 79 
l Barcelona <Barcelona> 


Este fabuloso, a la par que caprichoso, 
Desangrador de Khorne (que solamente 
se alimenta de las almas de los mejores 
comandantes), está a vuestra disposición 
por 30€ (más gastos de envío) y lo podéis 
adquirir única y exclusivamente para 
utilizarlo como trofeo en los torneos 
Rogue Trader. Llámanos o envíanos un 
mail para informarte. ¡Hay para todOs! M 


Envianos ru CV 
A LA SIGUIENTE DIRECCIÓN: 


EXPLORADORES 
GAMES WORKSHOP 
CONSELL DE Cent 334-336 
IAS 


O POR E-MÍA IL A: 
RRHH( GaMmes-WORKSHOP.ES 


WWW.GAMES-WORKSHOP.ES/EVENTOS/SOURCES/ROGUETRADER/ 
ROGUETRADERO GAMES-WORKSHOP.ES 


TEL. (0034) 934 921 700 











Juan Bautista García Guerrero, de nuestra tienda de Sevilla, 
fue seducido por las fuerzas del Caos para que nuestro póster 
cobrara vida y estuviera presente en el Games Day. Lo pre- 
sentó a la Categoría Libre y. aunque no consiguió ningún pre- 
mio porque el jurado consiguió resistirse a sus promesas de 
poder, la verdad es que estuvo muy, muy cerca de lograrlo. 





| pasado día 10 de noviembre se celebró, por tercer año 

consecutivo, el Games Day español, con un récord de parti- 
cipación en todas las actividades. A lo largo del día, más de mil 
aficionados de todas las edades y de todas las procedencias se 
divirtieron con las diversas mesas de juego, los concursos, la 
exposición de miniaturas de próxima aparición y observando las 
obras de arte presentadas al concurso Golden Demon, del cual 
podéis ver las miniaturas ganadoras en las próximas páginas. 


Este año, las mesas de juego presentaban una variedad 
mucho mayor que el año pasado, planteando situaciones y 
opciones totalmente “anormales”: desde un combate naval uti- 
lizando como base las reglas del Battlefleet Gothic hasta las 
goblimpiadas, pasando por el ork west o las carreras de carros 
en “Fórmula Carro”. Pero quizás cabe destacar, por su impacto 
visual, la batalla final de la campaña La Herejía de Horus con 
el asalto al palacio del Emperador: cientos de miniaturas, vehí- 


- culos nunca vistos antes sobre las mesas de juego y una esce- 


nografía espectacular en la que destacaba la gigantesca torre 
que flanqueaba la puerta donde las fuerzas del Caos habían 
abierto brecha. 


La gran novedad de este año era el área de juegos alternativos, 
donde cualquiera podía entrenar su lanzamiento de balón para 
Blood Bowl o sentirse Goblin por unos minutos participando, en 
vivo y en directo, en una carrera de garrapatos. 


Y, como siempre, también se pudieron visitar dos de las áreas 
clásicas más concurridas: los invitados del Studio inglés y el 
concurso Golden Demon. En el area del Studio, Juan Díaz y 
Tim Adcock (diseñadores de miniaturas) y Paul Dainton (ilustra- 
dor) firmaron cientos de pósters, libros y miniaturas y respon- 
dieron a las preguntas y dudas de los asistentes. Y en cuanto al 
Golden Demon, bien, como es mucho mejor una imagen que 
mil palabras, en las próximas páginas os mostramos las minia- 
turas que el jurado consideró que eran las mejores de entre 
todas las presentadas. 


La verdad es que fue una jornada agotadora, pero todo llega a 
su'fin y, un año más, tuvimos que decir adiós a una afición mag- 
mica. Pero no fue un adiós definitivo, sino más bien un “¡Hasta 
el ano que viene!”, pués ya desde este mismo momento esta- 
mos trabajando para que el próximo mes de noviembre poda- 
mos vernos en el 4? Games Day con más actividades, sorpre- 
sas y, SObre todo, mucha diversión para todos. ¡Os esperamos 
a todos! ¡Pasaremos lista! 





MEJOR MINIATURA INDIVIDUAL 





José Roig Ayuso: 


] Sant Boi de regat (Barcelona). 





MEJOR MINIATURA INDIVIDUAL 
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Mejor Miniatura Individual 
WARHAMMER 

Ganador: 

1. Juan Andrés 

González Hernández 
Finalistas: 

2. Luís Gómez Pradal 

3. José Carlos Reverte Exojo 

4. David Rodríguez García 





Juan Andrés González Hernández+ 
Santa Cruz de Tenerife: 





Mejor Miniatura Individual 
WARHAMMER 40,000 


Ganador: 
1. José Luís Roig Ayuso 
Finalistas: NS 
2. Luís Gómez Pradal MEJOR UNIDAD 
3. Javier Gayet Vallés 
4, David Rodríguez García 


Mejor Unidad 
WARHAMMER 40,000 

Ganador: 

1. Jaume Tugas Muñoz 
Finalistas: 

2. Fernando Prieto Carbonell 

3. Javier Sánchez González 

4. Salvador Yunta Domínguez 

5. Angel Giraldez Vidal 





++Jaume Tugas Muñoz++ 
++Sant Boi de Llobregat (Barcelona)++ 





¡CORUAED 








MEJOR REGIMIENTO 
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Luís Gómez Pradal 
Bilbao (Vizcaya). 


Mejor Regimiento 
WARHAMMER 
Ganador: 
1. Luís Gómez Pradal 
Finalistas: 
2. Eloy Cordero Pradón 


3. Cristian Sánchez Miralles 
4. lago Pineda de Ignacio-Simó 





MEJOR VEHÍCULO 


"GOLDEN DEMON: 


Javier Sánchez González: 
Málaga 


Mejor Vehículo 
WARHAMMER 40,000 

Ganador: 

1. Javier Sánchez González 
Finalistas: 

2. Aleix Giol Agusi 

3. David Rodríguez García 

4, Lluc Baños Aixalá 

5. Cristian Sánchez Miralles 
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Mejor Monstruo/ 
Máquina de Guerra 
WARHAMMER 


Ganador: 
1, Rubén Pérez Alonso 
Finalistas: 
2. Javier Sánchez González 
3. Javier Gayet Vallés 
4. Sergi Terol ¡ Giménez 









+Rubén Pérez Alonso: 
+Barcelona- 
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Terrassa (Barcelona) 






MEJOR MONSTRUO 


"GOLDEN DEMON: 


















Mejor Monstruo 
WARHAMMER 40,000 


Ganador: 
1. Ismael M.Rodea Palomares 


Finalistas: 
2. Adrián Delgado Diana 
3. Jesús Boyero Montero 
4. Arturo Llobell Uriel 


Ismael M.Rodea 
Palomares: 
Getafe (Madrid) 


JOVENES PROMESAS 


Alex Giol Agusí. 


JOVENES PROMESAS 
Ganador: 


1. Aleix Giol Agusí 

Finalistas: 
2. lago Pineda de Ignacio-Simó 
3. Francisco Espiga Fernández 
4. Albert Moretó Font 


a SEÑOR ANILLOS 


LA COMUNIDAD DEL ANILLO 





EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 
Ganador: 


1. Alexandre Roi González 


Finalistas: 
2. Ignacio Arregui 
3. José Bailo Solano 
4. Joaquím Jurado Roig 





Alexandre Roi González. 
Málaga 












MEJOR ESCENA DE BATALLA , G 0) LDE IN D E IV ON p 


MEJOR ESCENA DE BATALLA 


Ganador: 
1. Alexandre Roi González 


Finalistas: 
2. José Carlos Reverte Exojo 
3. David Rodríguez García 

4. Juan Matías Miralles Bonet 
5. Clavere Grédéric 













Alexandre Roi González: 
Málaga 
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"GOLDEN DEMON- 








pp 


Rubén Pérez Alonso 
Barcelona: 


CATEGORÍA LIBRE 


Ganador: 
1. Rubén Pérez Alonso 


Finalistas: 
2. Alfonso Giraldez Bermejo 
3. Clevere Grédéric 
4, José Carlos Velasco Uceda 
5. José Manuel Palomares 














EYES FUNERARIOS 


súmero mo hay sorpre-. 
$as. Aprovechando que sale el 

P de ejército de los Reyes 

E ¿Funerarios, he hipnotizado a 

b los autores para que en estas 

páginas nos lo cuenten todo 

sobre el más huesudo de sus 

trabajos. Aparte de aprender 

¿cosas sobre los Reyes : 

+ Funerarios, también espero 

| que podáis haceros una idea de 
cuál es el proceso que se sigue 
a la hora de crear un líbro de 

ejército de Warhammer. Os 
dejo con ellos... 





EIA 


bo av: El primer paso en la realización 
ml de cualquier proyecto consiste.en 
hacer.un pequeño croquis de lo 
que queremos hacer con las miniaturas, 
con la lista de ejército y con el propio 
libro. Mi objetivo principal era que los 
Reyes Funerarios fueran diferentes de los 
Condes Vampiro. Aunque era inevitable 
que acabaran teniendo puntos en común 
(ya que los dos ejércitos son no muertos), 
no quería acabar con dos ejércitos con tro- 
pas-diferentes pero que lucharan de la 
mismá forma. Para este libro, hizo falta 
hacer un croquis muy detallado, ya que los 


24 NOTAS DEL DISEÑADOR 


miembros del equipo de Desarrollo de 
Juegos iban a trabajar en el libro en etapas 
distintas: En primer lugar, pasé el informe 
a Alessio, que hizo las reglas básicas y el 
esquema de la lista de ejército, Luego estu- 
dié los resultados de las primeras pruebas 


de juego y realicé todos los cambios nece- 


sarios en la lista. Anthony Reynolds se 
ocupó de pulirlo todo y de hacer los.reto- 
qués, así como de llevar el libro portodos 
los altibajos del proceso de producción. 
De esto os hablará él más adelante. 


ARCOS Y HUESOS 


La personalidad de los Reyes Funerarios ya 
se había perfilado en listas de ejército ante- 


* riores, aunque nunca se había hecho un 


libro de ejército de Warhammer dedicado 
exclusivamente a ellos. Para empezar, mien- 
tras que el ejército de los Condes Vampiro 
es una mezcla ecléctica de esqueletos, zom- 
bis, lobos.espectrales, tumularios, espectros 
y toda clase de tópicos del horror gótico, el 
ejército de los Reyes Funerarios es mucho 
más tradicional e incluye esqueletillos equi- 
pados de formas distintas. Por sí solo, esto 
les hace ya parecerse mucho más al ejército 
de un reíno muy antiguo. Si pensáis en el 
ejército del Imperio, en el de los Altos Elfos 
o0.en el de los Elfos Oscuros, por ejemplo, lo 
que predomina son tipos diferéntes de tro- 
pas de humanos o de Elfos. Yo:quería que 
pasara lo mismo con las tropas-de los Reyes 
Funerarios y, así, tenemos esqueletos 4 pie * 
con diferentes combinaciones de armas. 


Prcenlado por Gav ES 


esqueletos a caballo con diferentes combina- 
ciones de armas, esqueletos en carros y 
esqueletos encargados de las.máquinas de 
guerra, Es decir, como los soldados del anti- 
guo ejército de Nehekhara, pero un poquito 
más “flacos”. 


La otra gran diferencia en lo que se refiere 
a tipos de tropas reside en los disparos de 
proyectiles. Un ejército de Condes Vampiro 
solo tiene hechizos y doncellas espectrales, 
mientras que los Reyes Funerarios pueden 
disponer de muchas tropas con arcos, por 
no hablar del lanzacráneos y de la impre- 
sionante arca de las almas. No queríamos 
alterar el perfil de atributos básico de los 
esqueletos (con su Habilidad de Proyectiles 
de 2), así que el trabajo consistió en crear 
reglas que hicieran que los esqueletos fue- 
ran tropas efectivas tanto a distancia como 
cuerpo a cuerpo. 


PERGAMINOS Y CRÁNEOS 


La otra gran diferencia respeto de0 las ante- 
riores listas de los Reyes Funerarios reside 
en el sistema de magia. La nigromancia que 
usan los ejércitos de los Condes Vampiro fue 
creada por el sacerdote funerario renegado 
llamado Nagash. Está basada en los antiguos 
procedimientos mágicos de Nehekhara, 
modificados para ser más potentes e impre- 
decibles. Equilibrar el sistema de magia con 
tl resto del ejército resultó ser el punto.cen- 
tral del desarrollo del ejército y una fuente 
de debate entre los diseñadores y jugadores 








como la egipcia. Estos 
un tono pausado, sólen 
puede parecer terrible 
un lector moderno, 
mite Una sensación 

Yo quería que nuestra 


Con el nuevo sistema, todos los 
funerarios conocen los cuatro cán: 


habilidad de combate o disparo de 
pás no muertas, uno para animarlas de 
nuevo después de que el enemigo las haya — 
derribado y otro para hacer quese muevan 

ás rápido (y, lógicamente, el típico pro- 
yectil mágico que resulta siempre tan 
útil...), Estos cánticos no son hechizos nor- 
males como los que podría tener cualquier 

trata más bien de h >s ligados 

a objetos mágicos. Los sacerdotes funera- 





Sacerdote funerario 





rios pueden lanzar uno de ellos por fase de 
magía cón un nivel de energía de 2D6;. ¡los 
sumos sacerdotes pueden lanzar dos con 
un nivel de energía de 3D6! Eso quiere 
decir que los cánticos nunca pueden pro- 
vocar una disfunción mágica, peró, por 
otro lado, tampoco se pueden lanzar cón 
fuerza irresistible. ¡Son antiguos, impertur- 
bables, réperitivos e inexorables! Para 1cre- 
centar todavía más este aspecto tan ritual (y 
para facilitar las cosas), he creado la regla 
Jerarquía bierática, según la cual los sacer- 
dotes funerarios siempre deben lanzar sus 
cánticos en un órden estricto. Si les ha fun- 
cionado durante los últimos tres mil años, 
¿por qué van a cambiarlo? 


HACER QUE LOS MUERTOS 
CAMINEN DE NUEVO 


Ahora echemos un vistazo 4 las reglas: de los 
No Muertos: El objetivo era conseguir que 
los Reyes Funerarios fueran diferentes y ori- 
ginales, pero que, a la vez, mantuvieran el 
suficiente parecido con los Condes Vampiro 
para que los jugadores pudiesen compren- 
der las reglas generales de los No Muertos... 
Estoy bastante satisfecho con el resultado 
obtenido. Los Reyes Funerarios poseen las 
mismas reglas básicas de los No Muertos que 
los Condes Vampiro, con la notable excep- 
ción de que er el ejército de los Reyes 
Funerarios no es el general el que mantiene 
en pie al ejército (el Rey Funerario no es el 
que reanima a las tropas), sino los sacerdo- 
tes funerarios. El sacerdote más importante, 
el hierofante, es el encargado de la creación 
del ejército y es su muerte la que causa que 
todo:el ejército empiece a derrumbarse: De 
todas formas, aunque esto ocurra, el ejército 
aún podrá utilizar el Liderazgo del general 
(un rey.o un príncipe funerario)a la hora de 
efectuar los chequeos de liderazgo. Así, el 
ejército resulta mucho más resistente que el 
de los Condes Vampiro, en el que la muerte 
del general súele suponer el fin definitivo 
del ejército. De esta forma, el jugador de los 
Reyes Funerarios también puede repartir un 
poco los elementos de riesgo y no jugárselo 
todo a una carta como hace el jugador de los 
Condes Vampiro, Las desventajas són que los 
sacerdotes funerarios son más fáciles de aba- 
tir que los vampiros y que las legiones de 
Nehekhara no pueden efectuar ningún movi- 
miento de marcha; con lo que no disponen 
de la sólida y centralizada fuerza de avance 
que supone el vampiro 0 el nigromante. 











Por último, hice el primer boceto de la lista 
de e to de los Reyes Funerarios, Las tro- 
pas básicas están compuestas de esqueletos: 
infantería con combinaciones de armas dife- 
rentes a las de los Condes Vampiro, caballe- 
ría más ligera y flexible que la de los caballe- 
ros negros y, por supuesto, carros. Dichos 
carros tenían que ser diferentes de los nor- 
males porque queríamos que pudieran for- 
mar unidades. Opté por darles reglas ligera- 
mente distintas por tratarse de “carros 
ligeros”. Son básicamente las mismas reglas 




















que las de los carros normales excepto por 
el hecho de que causan menos impactos, tie- 
nen una potencia de unidad menor, ofrecen 
menos protección alos personajes que 
montan én ellos y (como aspecto positivo) 
de carros ú 





pueden formar unidades 
reglas de la caballería 
dentro de las unidades básicas es la de los 






















pole esel pod: nte de la guar- 
> día de los túmulos (con un pocó menos de 
“armadura que sus análogos de los Condes 
Vampiro, ya que, para mantener la concor- 
dancia consu temática, ninguna miniatura 
del ejército lleva una armadura superior a la 
ligera): Tras decidir que al mejor de todos 

estos soldados de elite se! le habría concedi- + 


do el honor de llevarla insignia: ¿del rey tam- - 


bién añadí un nuevo perso; naje alos héroes 
de da lista: el portador del icono funerario. 
Esa uña mezcla de sumo a :de la guar 





Sigui e ridad espeltalés; a 

Sl. siguiente idea que tuye fué crear un nuevo 

, tipo de No Múerto, más parecido a las esta- 

* tuás animadas que a las criaturas vivas reani- 

“madas; Ésto fue una buena excusa para 

S incluir en la lista los gigantescos monumen- 
tos que construyeron las antiguas civilizacio- 
nes. Estas “criaruras artefacto” son iguales a 
los No Muertos normales, excepto por el 
hecho de que son más resistentes (siempre 
"pierden una Herida menos de las que debe- 
rían trás perdef un combate y poseen una 

¿e tirada de salvación por armadura de 5+). 

“Em esta categoría se incluyen los ushabti 

guerreros grandes como ogros esculpi 

imagen de los dioses de Nehékhara) 









golem escorpión y el gran gigante-dé hueso 
(aunque en realidad este último'se conside- 
ra una unidad singular). - 





También quería hablar delt tema del. arca ve 
las almas, una formidable miniatura ya la 
vez, una poderosa arma de destrucción. Si 
¿ se.activa enla fase de OS como un 
“cántico), ¡todas las unidades enemigas que 
puedan verlo sufrirán los ¡efectos equivalen- 
“tes al grito de una doncella espectral! El. 
. potencial destructivo de esta Pseudoarca de. 
la Alianza es realmente espeluznante, aun-- 
cia E 
tus ojos apartados de: ella 








Los buitres de Nehekhara dentro de las uni- 
dades especiales y el lanzacráneos dentro de 
las singulares completan la lista. En general, 
quedé muy satisfecho del aspecto final de la 
lista. Ya estaba empezando a escribir la sec- 
ción de los objetos mágicos cuando un 
nuevo proyecto lanzado con fuerza irresisti- 
ble interrumpió mi trabajo y monopolizó 
todo mi tiempo disponible (algo que tiene 
que ver con un Anillo de Poder... ¿Podéis 
adivinar de qué se trata?). Fue genial cam- 
biar de sistema de juego, pero tuve que 
dejar los Reyes Funerarios a medias. Así que, 
lleno de pesar, le di el manuscrito a Gav y a 
Anthony y dejé a mi bebé en sus manos 
(isiempre es tan dolóroso!). Eso significa cla- 


ramente que todo lo que os guste de los. += 


Reyes Funerarios lo he escrito yo y todos los 
problemas o cosas que no os gusten será 
que lo han añadido los malvados Gay y: 
Anthony... 





Os.1oca, chicos... 











¿QUIÉNES SON LOS REYES FUNERARIOS? 


Entre las áridas dunas de arena situadas al sur del Viejo Mundo se extienden las 
necrópolis y las tumbas de la antigua civilización nebekbariana, comúnmente conoci- 
da como Tierra de los Muertos. El nombre no podría ser más apropiado, ya que entre 
sus pirámides no babita ni un solo ser vivo. En el interior de estas colosales construc- 
ciones, los imperecederos Reyes Funerarios gobiernan a sus No Muertos y tienen a sus 
órdenes legiones inmensas de guerreros esqueléticos. 


Los ejércitos de Nebekbara poseen un aspecto impresionante sobre el campo de batalla. 
sol deslumbra contra las armaduras de bronce y de oro y brilla sobre el hueso puli- 
do. Al frente del ejército se encuentra el propio Rey Funerario montado en su carro, 
rodeado de incontables arqueros esqueleto que avanzan con total sincronización. Los 
usbabti (enormes estatuas animadas de los antiguos dioses de Nehekara) avanzan 
blandiendo espadas de cruel aspecto que pueden rebanar la cabeza de sus enemigos de 
un solo golpe, mientras que los buitres carroñeros de Nebekbara utilizan sus alas 
andrajosas para remontar el vuelo a través de las cálidas corrientes de aire. 





Sin embargo, no siempre fue así. Hace ya miles de años, el gran reino de Nebekbara se 
extendía desde las montañas basta la costa y los reyes sacerdotes lo gobernaban con 
mano de bierro desde sus ciudades templo. Los reyes más grandiosos fueron enterra- 
dos y momificados para que pudieran acceder a su gloriosa vida ultraterrena y con 
ellos fueron sepultados ejércitos enteros. 


Entonces Nagasb, el sacerdote berético, tejió su poderoso hechizo nigromántico del des- 
pertar e interrumpió el descanso de los reyes y de los príncipes funerarios antes de 
tiempo. En lugar de volver al mundo como criaturas inmortales, se alzaron todavía en 
proceso de putrefacción, revestidos de espléndidas túnicas mortuorias y envueltos en 
vendajes. A pesar de que su gran plan se babía torcido ligeramente, los Reyes 
Funerarios no dejaron que este revés ensombreciera sus sueños de una edad dorada 
para su civilización. Sus ejércitos esqueléticos se abrieron paso a través de la arena 
con sus garras, sus guardianes del sepulcro emergieron de antiguas pirámides en 
necrópolis tan grandes como ciudades y las estatuas de sus antiguos dioses cobraron 
vida impulsadas por poderosos rituales mágicos. 


Al igual que antaño, los Reyes Funerarios luchan entre ellos y contra el resto del 
mundo, sin que sus ansias de conquista se vean atenuadas en absoluto por el hecho de 
estar muertos. ¿No planearon ellos obtener la vida eterna? ¿No es esta su gran recom- 
pensa y destino? Con el tiempo, los Reyes Funerarios volverán a reinar tal y como lo 
hicieron tiempo atrás. 
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se hizo evidente que la 
y cuina: un Serio de 


Ho de los problemas que detecta- 
4 que los sumos sacerdotes iban a 
Predóminar en todos los ejércitos y esó me 
5 cupaba porque yo quería que los Reyes 
Funerarios también tuvieran un papel muy 
A pl rtinte: Esto nos condujo a introducir la 
Ñ regla ¡Hágase mi voluntad! para los reyes y 
> los príncipes funerarios. Dicha regla les per- 
. mite entonar un cántico de bajo nivel (de 
solo 1D6) para móyer una unidad o para 
que esta pueda disparar o atacar al instante, 
De está forma, dispensamos a los sacerdotes 
de parte de la responsabilidad que supone 
tener que reanimar al ejército. 


La mayoría de los eambios en este punto 
tuvieron que ver con la creación de los obje- 
tos mágicos y.con el redactado de algunas 
reglas. Se ajustaron un poco los efectos con 
cretos de Jos hechizos para garantizar que la 
magía estuviera al mismo nivel que los sabe- 
res tfadicionales y que, aun así, parecieran 
muy distintos ál jugar con ellos. 


"Lógicamente, en-un libro de ejército hay 
2 más cosas aparte de reglas, de modo que, 
cuando las primeras pruebas de la lista ya 
estaban en marcha, me puse a planificar el 
trasfondo que incluiría y a diseñar los perso- 
ajes especiales. De nuevo tuve suerte, ya 


: que Nigel Stllman: (a quien qe 





veteranos conocerán de años anteriores) me 
dejó un montón de trasfondo e-historias 
sobre los Reyes Funerarios. De hecho, demía- 
siado para incluirlo en un solo libro:-Nigel 
estun apasionado del antiguo Egipro y pre- 
viamente ya se había dedicado a los Reyes 
Funerarios con mucha pasión; de modo que 
tenía-una pila de documentos de bastantes 
centímetros de grosor. 


Todo aquello tenía que reducirse a un for- 
mato que fuera atractivo para los lectores. 
Tras decidir qué elementos de trasfondo 


quería incluir en el libro, reescribí varias par- - 


tes y pasé el trabajo a Anthony para que ter- 
minara del todo la parte de desarrollo. de 
juego y para que, junto a Space McQuirk, 
acabara de escribir el material de trasfondo. 
que faltaba: Por lo tanto, lo mejor será que 
ceda la palabra a Anthony a partir de aquí... 


Y ASÍ SERÁ... 


Anthony: Finalmente, el proyecto llegó a 


* mis manos para que le diera los últimos 


retoques. La verdad es que me lo estaba 
pasando en grande con el proyecto de los 
Reyes Funerafios al tener que escribir el bes- 
tiario y algunas partes del trasfondo, A mí 
también me ha interesado desde siempre la 
historia antigua de Egipto y, tanto en la 
escuela como en la universidad, estudié 
algunos aspectos de ella (y a los que decían 
que aprender jeroglíficos antiguos era una 
pérdida de tiempo, itoma! ¡Me ha servido de 
mucho para este libro!). Hastá el momento, 
Alessio y Gav habían hecho un buen trabajo 





con el libro y todo el mundo se estaba emo- 
ctionando un poco. con este ejército relativa- 
mente nuevo. De hecho, tanto que ahora 
todo el mundo se está haciendo un ejército 
de los Reyes Funerarios. 


Mi misión Era dar los últimos retoques a 10s 
Reyes Funerarios, añadiéndo los detalles 
que transformarían las reglas y el trasfondo 
'en uh libro hecho y derecho, También me 
tocó completar el desarrollo del ejército de 
los Reyes Funerarios. Eso supuso hacer un 
sinfín de pruebas, tanto entre los miembros 
del equipo de Diseño de Juegos como en 
nuestro grupo de valiosos probadores de 
juegos de todo el mundo (algunos de los 
jugadores más astutos entre los jugadores 
más astutos de Warhammer!). Lo que hace- 
mos es jugar contra todos los ejércitos que 
ya tienen libro de ejército para asegurarnos 
de que el nuevo está equilibrado. Estoy de 
acuerdo en que a veces hay ejércitos que van 
'un poco mejor que otros contra determina- 
dos ejércitos, pero siempre tratamos de que 
se produzca una relación equilibrada de vic- 
torias y derrotas. Los comentarios que se 
obtienen de estas partidas de prueba son 
tremendamente importantes en esta fase de 
desarrollo y no hay mejor método para 
encontrar errores o despistes que jugar 
montones de.partidas. En dichas pruebas, 
nos esforzamos mucho en explotar la lísta al 
máximo para descubrir las combinaciones 
más desagradables de objetos mágicos 
para planear las tácticas y las listas de ejérci- 
to más ingeniosas posibles. En caso de que 
estas combinaciones sean demasiado poten- 
tes o provoquen que todo el mundo se dedi- 








El Imperio hace todo lo posible para detener el violento ataque del ejército de los Reyes Funerarios. 
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que a hacer lo mismo en cada partida, hace- 
mos cambios tanto en las reglas como en los 
puntos de costé para obtener una lista que 
sea lo más equilibrada posible y que, a la 
vez, resulte interesante tanto para el que 
juega con ella como contra ella. 


Por ejemplo, en las primeras partidas de 
prueba, observamos que los sumos sacerdo- 
tes funerarios empezaban aser mucho más 
populares que los mismos Reyes Funerarios 
(tal y como Gav ya ha mencionado antes). 
Por eso creó la regla ¡Hágase mi voluntad!, 
que fue perfecta para rectificar el problema; 
aunque pensamos que estaría bien que un 
ejército alas órdenes de un Rey Funerario 
fuera un poco diferente. Por eso inteoduji- 
mos una regla según la cual, si un Rey 
Funerario dirige el ejército, las unidades de 
carros se transforman en unidades básicas y, 
si lo dirige cualquier otro, son unidades 
especiales. Al fin y al cabo, los aurigas eran 
el orgullo del ejército de los Reyes 
Funerarios, así que, cuando marchaban a la 
guerra, lo más normal es que se los llevaran 
a todos consigo. Pequeños cambios como 
estos dan más colorido al ejército y lo hacen 
más creíble, a la vez que introducen cambios 
sutiles a la creación de listas de ejército que 
permiten crear ejércitos más interesantes y 
variados. 











En ese punto del proceso se deciden los 
puntos de coste de todas las unidades, per- 
sonajes y objetos (después de “discutir” 
mucho y tirarnos bastante de los pelos) y se 
escribe la última redacción de las reglas * 
especiales, en la que se eliminaron las frases 
ambiguas o que puedan llevar a confusión. 


El poderoso Settra, el más grande de todos los Reyes Funerarios 
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PULIR LOS HUESOS 


En la fase de producción del proceso de 
desarrollo, los chicos y las chicas del depar- 
tamento de Producción juntan todo lo que 
hemos escrito y le dan el formato más ade- 
cuado, Luego, se colocan las ilustraciones 
del fondo de la página y el libro empieza a 
tomar forma. Las últimas semanas del proce- 
so fueron unos días realmente frenéticos 
porque empezaron a salir cosillas que aún 
tenían que hacerse para terminar el libro del-2 
todo. Recibí montones de e-mails de Dylan 
del departamento de Producción, como por 
ejemplo: “necesitamos 200 palabras más 
para la página del bestiario de los ushabtilo * 
“necesitamos los nombres de los sitios quel 
salen en los mapas”. 





Creo que hemos conseguido que los Reyes 
Funerarios sean un ejército interesante, con? 
el que se pueden probar toda clase de tácti=" 3. 
cas y tipos de ejército diferentes que sean 
divertidos tanto para el que los utilice como 
para el que se enfrente a ellos y que resulten 
muy distintos de cualquier otra cosa que 
existe en Warhammer. Resulta muy satisfac- 
torio ver cómo el libro se va formando de 
principio a fin, partiendo del primer croquis 
general, pasando por los primeros borrado- 
res de las listas de ejército y varias ideas des- 
quiciadas, hasta llegar a ver cómo las fantás- 
ticas ilustraciones empiezan a encajar en el | 
libro, cómo se hacen las nuevas y estupen- 1] 
das miniaturas y luego se pintan para mos- RS 
trarlas en la sección a color y cómo el libro 
es imprimido finalmente. 


Que lo disfrutéis. 
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WARS RÁ AAA OO 


Pete Scholey es un jugador 
veterano de Warhammer que 
puede ver a los muertos y 
encima disfruta con ello. Han 
tenido que pasar cuatro años, 
pero la espera ha terminado. 
Los Reyes Funerarios por fin 
han llegado. 


Pete Scholey pronto 
llevará jugando una 
década en el mundo 
de Warhammer. Se 
enganchó en 1993, 
cuando un amigo lo 
invitó a una partida 
de Warhammer 
40,000. No obstante, 
fue el aspecto visual y la mitología de 
Warhammer lo que acabó por cautivarle 
del todo. 





En el Gran Torneo Games Workshop de 
1997 terminó en un respetable 20% pues- 
to. Pocos meses después, su ejército de 
Hombres Lagarto ganó el Gran Torneo 
inaugural de la Warhammer Players Soci- 
ety y desde entonces no ha parado. Como 
miembro del club Mansfield Wargamers y 
de los infames Dragon Slayers, Pete tiene 
ya mucha experiencia como jugador. 


Aunque juega a 40,000, a Epic, a 
Necromunda, a Mordheim y a 
Warhammer Quest, el preferido de Pete 
sigue siendo Warhammer. 


LAS LEGIONES 
DE LAS DUNAS 





Retrato de la afición de un jugador por los huesos y la magia... 


En 1999, cuando Alessio Cavatore acabó 
el libro de ejército de los Condes 
Vampiro de la quinta edición de 
Warhammer, a Pete le entristeció que la 
mitad de sus miniaturas de No Muertos 
se volviera inservible. Así, cuando en la 
White Dwarf 51 apareció la lista de ejér- 
cito de los Reyes Funerarios, se puso 
muy contento. Consiguió ser feliz del 
todo cuando en la White Dwarf 54 se 
anunció el sistema de pergaminos para 
la fase de magia de los Reyes Funerarios. 
Pete empezó entonces a percatarse de lo 
efectivo que podía ser este ejército. 


Cuando llegó la sexta edición de los 
Condes Vampiro, Pete ya formaba parte 
del equipo de prueba de la nueva versión 
de Warhammer. Tuvo que abandonar tem- 
poralmente su ejército favorito de No 
Muertos para colaborar en las pruebas de 
los Orcos, los Elfos y los Vampiros. 


Por aquel entonces ya tenía ganas de que 
saliera el libro de ejército de las legiones 
de Khemri, pues sabía que su espera aca- 
baría muy pronto (iventajas de estar en 


el equipo de prueba!). Poder presenciar 
el desarrollo de los Reyes Funerarios 
desde muy cerca fue una grata experien- 
cia por la que está muy agradecido. 


Su relación amorosa con los No Muertos 
ha continuado desde entonces. Pete ha 
confesado que la causa está en su fasci- 
nación por las antiguas películas de 
terror de la Hammer. 


Con la aparición del nuevo libro de los 
Reyes Funerarios, Pete ha podido final- 
mente desplegar sus esqueletos favoritos 
en todo su esplendor. Después de jugar 
tanto tiempo con ese ejército, puede 
hablar mejor que nadie no solo de las 
tácticas de las legiones de Nehekhara, 
sino también de cómo coleccionarlas y 
montarlas. 


Lo que sigue es la opinión de Pete sobre 
el último ejército de Warhammer... 





Pete Scholey: Me acuerdo de cuando fui 
al Games Day 98 para ocuparme de la 
partida de demostración de la 
Warhammer Players Society en la que se 
enfrentaban dos grandes ejércitos de No 
Muertos y de Orcos y, en realidad, ¡pasé 
mucho más tiempo dando vueltas por el 
recinto para echarle una ojeada a la 
nueva lista de ejército de los Reyes 
Funerarios! 


Como ya sabréis, los No Muertos de 
antaño se dividieron en dos. Con la 5* 
edición de Warhammer nacieron los 
Condes Vampiro, que dejaron a muchos 
jugadores como yo con un montón de 
miniaturas que no podíamos usar; los 
carros, las momias y los lanzacráneos se 
convirtieron en trastos que guardar al 
fondo del garaje. Ya os podéis imaginar 
mi alegría al enterarme de que los Reyes 
Funerarios estaban a punto de llegar. 


Empecé a coleccionar No Muertos hace 
mucho tiempo, cuando los objetos mági- 
cos se creaban a montones y los héroes 
dominaban el mundo, cuando Nagash 
era el maestro de la necromancia y las 
momias y los vampiros luchaban codo 
con codo. 


Pero ahora las cosas han cambiado. Con 
la llegada del nuevo libro de ejército de 
los Reyes Funerarios, he completado el 
viaje que empezó con aquella lista provi- 
sional publicada en la White Dwarf 51. 


Mi ejército actual de 2.500 puntos de los 
Reyes Funerarios ha conseguido bastan- 
tes victorias en las últimas partidas, pero 


Los dos números de la White 
Dwarf que probablemente cam- 
biaron la vida de Pete Schboley. 





eso no siempre 

ha sido así. Tengo la intención 

de explicaros todas las pruebas y tribula- 
ciones por las que pasé para formar un 
ejército de los Reyes Funerarios y tam- 
bién cómo llegué a escoger mis tropas a 
partir de la White Dwarf 51, donde 
empezó todo. 


LOS COMIENZOS 

Aquella lista de la White Dwarf permitió 
a los jugadores utilizar sus viejas minia- 
turas para representar los ejércitos de la 
tierra de Nehekhara. Con todo, el ejérci- 
to seguía teniendo un aire muy No 
Muerto y no fue hasta que Nigel Stillman 








y Rick Priestley introdujeron 
los pergaminos en el sistema 
de magia en la White Dwarf 
54 cuando los Reyes Funerarios empeza- 
ron a tomar forma y a convertirse en un 
ejército original e interesante. Aparte de 
algunos tipos de tropa nuevos, el libro 
de ejército actual está fuertemente basa- 
do en sus primeros bocetos. 


De todas formas, tanto los jugadores 
veteranos de los Reyes Funerarios como 
los principiantes, antes de empezar a 
coleccionar su ejército, necesitan una 
idea clara del aspecto que va a tener el 
ejército, 








Mis Reyes Funerarios tienen muchos 
carros (montones de ellos), momias 
duras como rocas y monstruos asquero- 
sos salidos de las arenas del desierto. 
Lógicamente, también habrá esqueletos, 
pero son las tropas especiales las que 
hacen que sea tan original y divertido 
jugar con este ejército... 


Tenía una imagen mental del aspecto que 
debía tener el ejército. Impresionante 
pero sencillo, con la base de color hueso 
de los esqueletos y con el azul y dorado 
del antiguo Egipto. Todo el mundo parece 
encontrar a los Reyes Funerarios muy 
“egipcios”, lo que no es de extrañar. Todo 
el aspecto visual, las miniaturas y las dos 
películas de La Momia no hacen más que 
reflejar esa idea. 


Así que un día les quité el polvo a aque- 
llas figuras que tenía en el fondo del 
garaje, me propuse hacerles un cambio 
de imagen... y funcionó. No fue fácil, 
porque tuve que redecorar y volver a 
pintar las peanas para ajustarlas a mi 
nuevo esquema cromático, pero al cabo 
de un par de meses ya había formado un 
ejército de 2.500 puntos muy majo... 
¡Solo me quedaba encontrar una bolsa 
grande en la que mis sacerdotes funera- 
rios pudieran llevar sus pergaminos! 





Por aquel entonces, los Reyes Funerarios 
eran un ejército muy difícil de vencer, ya 
que su magia era imparable y destructiva 
(demasiado poderosa, para ser sincero). 
Sin embargo, un año más tarde, eso cam- 
bió con la llegada de la sexta edición de 
Warhammer y la publicación del Hordas 
Invasoras. 





No me gustó la lista. La regla de la muer- 
te del general los hacía muy frágiles en 
comparación con el resto de ejércitos de 
la sexta edición (sobre todo al lado de 
los Condes Vampiro), así que volvieron 
al fondo del garaje. Con todo, tuve la 
suerte de participar en las partidas de 
prueba de la nueva lista y su exilio termi- 
nó pronto... 








La unidad de caballería pesada de Pete 


HASTA HOY EN DÍA 


El desarrollo del nuevo libro de ejército 
fue como una carretera llena de baches. 
Nos rascamos mucho la cabeza y entre 
los integrantes del grupo de probadores 
se intercambiaron palabras hirientes, 
pero al final creo que hicimos un gran 
trabajo. Aquella antigua lista de la White 
Dwarf aguantó el paso del tiempo, el sis- 
tema de los pergaminos se modificó para 
que fuera más equilibrado y le añadimos 
tropas nuevas y muy interesantes, así 
que creo que disfrutaréis mucho al jugar 
con los nuevos Reyes Funerarios... 


Antes de nada, os explicaré cómo juego. 
La mayoría de las veces juego la típica 
Batalla Campal de los torneos. Siempre 
utilizo una serie de tropas capaz de hacer 
un buen papel contra cualquier oponen- 
te. Creo que esta es la única manera de 
valorar un ejército, con dos fuerzas igua- 
les cara a cara sobre el tablero. 





Las feroces creaciones ushabti 


A as a 
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Formar parte de un torneo resulta muy 
divertido y es también una buena mane- 
ra de conocer gente de todas partes del 
mundo. En los torneos no solo he hecho 
muchos amigos, sino que también he 
podido observar cómo otra gente crea y 
pinta sus ejércitos. Siempre que veo 
alguno de los ejércitos excelentemente 
pintados que aparecen en los torneos, 
me animo y me voy a mi tienda Games 
Workshop para empezar algo nuevo. 


Y en vuestra tienda más cercana es proba- 
blemente donde os encontréis en estos 
momentos, preparándoos para empezar 
el ejército de los Reyes Funerarios. Un 
aviso: esconded vuestro libro de los 
Condes Vampiro y poneos una ristra de 
ajos para apartarlo de la vista, porque, si 
tratáis de jugar con Khemri como si fue- 
ran vampiros, vais a perder. Puede que se 
parezcan y que compartan tipos de tropas 
similares, pero funcionan de forma total- 
mente distinta. No existe ninguna tropa 
que podáis permitiros perder, ya que no 
hay tropas baratas y sacrificables, por lo 
que hace falta disponer de una estrategia 
muy clara antes de empezar y, sobre todo, 
decidir si eres un rey o un príncipe. 


DEFINITIVAMENTE, 
SOY UN REY... 


El Rey Funerario es la parte más repre- 
sentativa del ejército, es el líder, el fara- 
ón, por lo que debería ir siempre sobre 
un carro. Escoger a un Rey Funerario 
como general no solo supone tener al 
mejor de los guerreros y a un gran lanz; 
dor de hechizos, sino que también per- 
mite coger carros como si fueran tropas 
básicas, con lo cual queda libre toda una 
serie de opciones de tropas que se 
puede usar para obtener otras unidades 
muy interesantes (de las que hablaré más 
adelante). 














Sin embargo, no deberíais olvidar que, al 
contrario que en otros ejércitos, en el de 
los Reyes Funerarios se estipula que hay 
que tener por los menos dos personajes: 
una momia como general y un hierofante. 


¿Un qué? Bueno, ya os he dicho que este 
ejército funciona de forma diferente a 
los demás y esta es la razón. 


El hierofante es el sacerdote funerario de 
más experiencia del ejército y se encarga 
de alzar de su letargo a todo el ejército. 
Protegedlo a toda costa. El Rey Funerario 
puede ser el líder, pero, si se muere el 
hierofante, a su ejército le ocurrirá lo 
mismo que al de los Condes Vampiro 
cuando se le muere el general: ¡SE 
DERRUMBARÁ! Debéis tener uno, así 
que acostumbraos a protegerlo. Yo siem- 
pre llevo dos sacerdotes funerarios en 
mi ejército, pero uno de ellos ha de ser 
identificado como el hierofante. 


Mi último personaje es un príncipe fune- 
rario montado en un carro. Durante la 
fase de prueba, utilicé un portador del 
icono funerario para dirigir mi caballería, 
pero el potencial de combate añadido 
del príncipe y su capacidad para mover 
su unidad mediante la magia hizo que 
me decantara por él. 


MI METODO 

Una de las mayores ventajas que tiene 
Khemri en contraste con los vampiros es 
la flexibilidad de la lista. Se puede 
jugar una partida con muchos pro- 
yectiles mágicos, con personajes 
duros como rocas con apoyo 
pesado y muy poca 
magia o con mi 
favorito: una 








El Rey Funerario: el arma favorita de Pete Scholey 


mezcla de los dos, pero siempre con los 
objetos mágicos más sutiles que se hayan 
visto nunca. Á vosotros os toca decidir. 


El único problema que tienen los No 
Muertos es que están muertos. No sue- 
len moverse muy rápido, por lo que tie- 
nen que ir arrastrando los pies por todo 
el tablero hasta llegar al combate. 
Bueno, este solía ser el caso. Ahora, si se 
usan bien, los Reyes Funerarios pueden 
llegar a desplazarse más rápido que un 
garrapato desbocado en un arrebato de 
destrucción y es alrededor de esta capa- 
cidad que organizo mi ejército. 































¿SER REY FUNERARIO O 


NO SER REY FUNERARIO? 
Esta decisión es muy importante y debe 
bacerse antes de ponerse a elegir cual- 
quier otra cosa. Un ejército de Kbemri 
tiene que estar bajo las órdenes de un 
general momia, ya sea un Rey 
Funerario o un principe funerario. 


Escoger el rey permite que los carros 
cuenten como tropas básicas y también 
hace que una unidad de guerreros 
esqueleto pueda contar con un estan- 
darte mágico. Ambos personajes son los 
mejores guerreros del ejército y los dos 
poseen la habilidad mágica ¡Hágase mi 
voluntad!, que les permite lanzar el 
Cántico del de Mankara o el 
Cántico del Embate de Horekbab. El rey 
puede usar ¡Hágase mi voluntad! dos 
veces sobre su propia unidad o sobre 
una unidad a 15 cm o menos de él, 
mientras que el principe solo puede lan- 
zarlo una vez sobre su propia unidad. 
















































Yo quería tener carros en el ejército y por 
eso fueron mi primera elección. Desde 
que me leí The River God, de Wilbur 
Smith, soñé con carros que iban 
corriendo por el campo de batalla 
A arrasándolo todo a su paso. No 
¿1 podía permitirme tener cien- 
tos de carros, así que me con- 
formé con dos unidades de 
tres, cada una con un estandar- 
te y un campeón. La unidad 
que contiene el Rey Funerario 
porta el Estandarte de la 
Legión No Muerta, un objeto 
muy útil que permite recuperar 
Heridas al inicio de la fase de 
magia y que va bien para que esos 
carros permanezcan en el tablero. 


Luego me decidí por un gigante de 
hueso y una unidad de tres ushabti. 
Estas “creaciones” son impresionantes y 
son la unidad con el mayor potencial de 
combate de todo el ejército. También 
pueden hacer de almohadilla y atraer los 
proyectiles enemigos como si fueran 
tarros de miel ante unas abejas. Mientras 
reciben los disparos, los carros pueden 
situarse en posición. Y no os olvidéis de 
que siempre podéis recuperar sus 
Heridas en la fase de magia. 

Por otro lado, en relación al hecho de 


recuperar las Heridas, aprovecho 
para recordaros una cosa que he 


36 LAS LEGIONES DE LAS DUNAS 


¡Un ejército de Kbemri resulta un panorama aterrorizador para cualquier enemigo! 


mencionado antes: en este ejército no 
existen tropas baratas y sacrificables. No 
se puede alzar a unidades nuevas ni se 
les puede añadir soldados a las ya exis- 
tentes como en el caso de los Condes 
Vampiro, pero la gran ventaja es que 
CUALQUIER UNIDAD del ejército puede 


¡SACRIFICABLES! 

“Tropas sacrificables” es el término que 
utilizo para referirme a unidades que 
son precisamente eso: unidades que 
puedo permitirme perder como parte 
de una táctica. 


Imaginaos que estáis jugando contra un 
ejército de guerreros de Khorne y tenéis 
800 puntos de peligrosos caballeros y un 
par de héroes esperando para machacar 
vuestra línea de batalla. Imaginaos lo que 
piensa una unidad de Goblins de 40 pun- 
tos compuesta de 20 almas desgraciadas. 
Miran hacia su general y entonces saben 
lo que se les viene encima. Sí, es la hora 
del sacrificio. Los hacéis marchar directa- 
mente hacia los caballeros y los situáis en 
un ángulo oblicuo para que los caballe- 
ros, que tienen que cargar contra ellos en 
su turno, los maten a todos y los arrasen 
hasta llegar delante de vuestras mejores 
tropas. ¡Voila!, ahora el flanco de los 
caballeros está desprotegido y les podéis 
dar con todo lo que tengáis. Los pobreci- 
tos Goblins no habrán muerto en vano. 


recuperarse mediante la magia. Los 
monstruos, las tropas y los personajes 
pueden seguir en pie para siempre; 
incluso si al gigante de hueso solo le 
queda una herida, aún existe la posibili- 
dad de hacer que se recupere del todo. 


Continué con mi “ataque rápido” con 
una unidad de doce miniaturas de caba- 
llería pesada y tres buitres de Nehekhara, 
apoyados por la base del ejército: la 
guardia del sepulcro, los arqueros esque- 
leto y un mortífero lanzacráneos. 





Los arqueros y el lanzacráneos han 
demostrado ser de gran valor. Si se 
equipa al lanzacráneos con la opción 
cráneos del enemigo, la unidad enemi- 
ga deberá realizar el chequeo de pánico 
con un —1 al Liderazgo. Puede no pare- 
cer mucho, pero ya hay muchas unida- 
des que han huido del tablero al obte- 
ner la tirada media de 7. Vosotros 
esperad y ya veréis. 


EL REGALO SORPRESA 


Con todo, son los arqueros los que os 
sorprenderán. Siempre he querido 
tenerlos en mi ejército, pero con una 
HP de 2 no conseguían darle a nadie ni 
a la de tres. Sin embargo, durante el 
período de prueba tenían la Bendición 
del Áspid (bueno, la de Gav Thorpe) y 
así podían impactar en quien fuera con 





Pete juega el informe de batalla inaugural de los Reyes Funerarios. Léelo el mes que viene. 


un resultado de 5+. Esta habilidad 
mágica hace que las flechas de los 
Reyes Funerarios busquen a sus enemi- 
gos sin posibilidad de fallo. No sufren 
ninguna penalización ni reciben ningu- 
na bonificación para impactar al dispa- 
rar. Disparen en movimiento, contra 
hostigadores, contra un objetivo gran- 
de, detrás de un seto o en un bosque, 
da igual, siempre impactan con un 5 o 
más (ivalen su peso en oro!). No hacen 
falta demasiados, ya que creo que los 





LOS CARROS DE KHEMRI 
Al contrario de lo que ocurre con otros ejércitos, los carros de Khemri forman unida- 
des. Obtienen el +1 ala resolución del combate por contar con un estandarte, pero, al 
tratarse de una caballería rápida, no obtienen ningún bonificador por filas. Con todo, 
lo mejor de los carros de Khemri es que pueden recuperar las Heridas. Si empezáis 
con una unidad de 3 carros y, en un instante, perdéis uno y otro recibe dos heridas, no 
tengáis miedo; tanto el Estandarte de la Legión No Muerta como el Cántico de la 
Invocación de Dejdra pueden hacer que se recuperen hasta 3 Heridas durante la fase 
de magia. En el ejemplo anterior, un carro podría recuperar sus 2 Heridas y el carro 
destruido volvería a moverse con solo una Herida. 


Si se usan bien, los carros pueden haceros ganar la partida. No son lo más potente que 
existe en el mundo de Warhammer, pero su habilidad para desplazarse como caballería 
rápida y cargar 40 cm en la fase de magia es lo que los hace ser extremadamente valio- 
sos. Y ya veréis cómo muy pronto vuestro oponente también se dará cuenta de eso y 
hará todo lo posible para librarse de ellos. Así que tendréis que distraerlo... 


A ES 


disparos de proyectil a secas no pueden 
haceros ganar una partida, pero tienen 
su lugar en un ejército equilibrado. 


Solo me falta hablar de mi última uni- 
dad: la guardia del sepulcro. Antes siem- 
pre me veía obligado a elegir entre esta 
unidad y una unidad más grande de gue- 
rreros esqueleto. El hecho de que los 
carros pasaran a ser tropas básicas al 
tener como general al Rey Funerario me 
facilitó mucho la decisión. La Fuerza, 
Resistencia y Habilidad de Armas extras 
más la habilidad de go/pe letal los hacían 
demasiado buenos por solo tres puntos 
más que sus hermanos esqueletos. Y, 
cuando veáis lo que puede llegar a hacer 
el Icono de Rakapbh, estoy seguro de que 
vosotros también veréis a estos chicos 
con buenos ojos... 


EN RESUMEN 


Eso es todo, más o menos. He formado 
un ejército equilibrado que puede hacer 
enfrentarse a casi cualquier cosa. Jugar 
con él es divertido y también interesan- 
te; es un ejército que te hace pensar, que 
tiene un aspecto impresionante y con el 
que se pueden hacer toda clase de trans- 
formaciones. 


En resumen, el ejército de Khemri ofrece: 
* Maniobrabilidad 

Una magia implacable 

Flexibilidad de tipos de tropas 

Grandes máquinas de guerra 

Unidades sólidas de combate 

* Magníficos objetos mágicos 





Pero lo más importante es vuestra habili- 
dad para combinar todo lo mencionado y 
dominar su interacción (algo nada fácil). 


Un consejo que le daría a todo aquel que 
esté pensando en empezar un ejército 
de los Reyes Funerarios es que se siente 
y se lea las reglas unas cuantas veces. 
Pensad en el tipo de sistema que prefe- 
rís, ya sea el de magia y proyectiles, el de 
combate directo o una combinación de 
ambos, porque en la lista hay un ejército 
para satisfacer los gustos de cada uno... 











Dado que este mes salen a la 
venta los Reyes Funerarios, pensa- 
mos que sería una buena ocasión 
para cotejar la historia de Khemri 
con la del resto de los No 
Muertos, incorporando las fechas 
importantes tanto de los Reyes 
Funerarios como de los Condes 
Vampiro. Por eso mandamos a 
Anthony Reynolds a investigar 
entre las páginas de polvorientos 
mamotretos y textos malditos y 
ha regresado con la línea tempo- 
ral de los No Muertos más al día 
que existe. En ella, se puede 
seguir la ascensión y la caída de 
Nagash el maldito; cómo destruyó 
Nehekhara, la nación humana 
más poderosa de todos los tiem- 
pos; y cómo, a causa de sus mal- 
vadas prácticas mágicas, se crea- 
ron los primeros de todos los 
temibles vampiros. Fue el gran 
Hechizo del Despertar de Nagash 
el que interrumpió el eterno des- 
canso de los Reyes Funerarios. 
Estos emergieron de sus tumbas 
bastante molestos y se dedicaron 
a reclamar las tierras que antaño 
les pertenecieron, cosa que 
siguen haciendo hoy en día. Sigue 
leyendo si quieres conocer la trá- 
gica y misteriosa historia de los 
No Muertos... 
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HISTORIA DE LOS 


CONDENADOS 


La cronología de los No Muertos 


Alzamiento de Settra, el primero 

más poderoso de todos los Reyes de 
Khemri. Es Settra quien crea 
Nehckhara, la primera verdadera civili- 
zación humana. Conquista las tierras 
vecinas y exige que le paguen un tribu- 
to y su imperio sigue creciendo y 
expandiéndose en todas direcciones. 
Funda la gran ciudad de Khemri para 
que sea la capital de Nehckhara. 
Poscido por el afán de conseguir la 
vida eterna, Settra ordena a sus sacerdo- 
tes aprender todo lo necesario para 
poder prolongar su vida. Aunque no 
logran ofrecerle la vida inmortal que 
anhcla, le prometen que se despertará en 
el paraíso y que gobernará allí por el 
resto de la eternidad. Los demás gober- 
nantes siguen los pasos de Settra y son 
momificados y enterrados en el interior 
de grandes pirámides. Estos conjuntos 
de tumbas y de pirámides reciben el 
nombre de necrópolis. El poder y la 
influencia de Nehekhara sigue aumen 
tando y el número de tumbas y de 
pirámides crece vertiginosamente. 


-2000 
-1968 


-1959 


-1950 a 
-1750 





Nacimiento de Nagash. 
Un grupo de Elfos Oscuros desviados 


de su curso por una tormenta se ve 
obligado a atracar en Zandri. Nagash 
estudia la Magia Oscura y demuestra 
ser un pupilo muy prometedor. Tras 
haber aprendido todo lo que los Elfos 
Oscuros pueden enseñarle, derrota a sus 
líderes en un duelo de hechizos y 
entierra con vida a los supervivientes en 


la Gran Pirámide de Khemri 


Mediante el asesinato y la intriga, 
Nagash sc hace con el poder en 
Khemri. 


Nagash empieza a prolongar su 
juventud destilando un clixir de sangre 
humana, lo que representa una perver— 
sión de las artes de los sacerdotes de 
Nehckhara. Recluta a algunos nobles 
depravados para que gobiernen como sus 
lugarteniente. Juntos empiezan a consi- 
derarse dioses y tratan a la población de 
la ciudad como si fuera ganado. A 
medida que su vida se prolonga más 
que la de cualquier mortal, evitan la luz 
y buscan lugares frios y oscuros para 


ocultarse de la luz solar. Nagash ordena 
la construcción de la Pirámide Negra, 
una de las estructuras más grandes jamás 
construidas por el hombre, que llega 
incluso a empequeñecer la Gran 
Pirámide de Khemri 


aprox.-1750 Los reyes de Nehckhara temen el poder 


de Nagash y forman una gran confede— 
ración contra él, dirigida por el Principe 
Lahmizzar de Lahmia. Tras muchos 
años de guerra, Nagash es obligado a 
refugiarse en su Pirámide Negra en 
Khemri. Más tarde, tiene lugar una gran 
batalla en la que fallece Lahmizzar. Su 
hijo toma el mando de los ejércitos 
unidos de Nchekhara y. finalmente, 
estos acaban con el poder de Nagash. A 
pesar de que muchos lo creen muerto, 
de alguna forma consigue huir hacia el 
Norte. Aunque en un principio se cree 
que todos sus libros han sido destrui- 
dos, por lo menos uno de ellos llega a 
Lahmia, donde la Reina Neferata empic- 
za a emular la magía oscura de Nagash 
en secreto. La reina llega a convertirse 
en el primer vampiro y crea una Corte 
de lahmianos bebedores de sangre. La 
Reina Khalida de Lybaras se percata del 






mal que rodea a los lahmianos, pero es 
asesinada por Neferata para mantener en 
secreto su condición de vampira. 


aprox.—1600 Los viajes de Nagash le conducen hasta 


-1500 a 
-1350 


el Pico Tullido, una montaña situada 
junto a la orilla del Mar Sulfuroso. El 
Pico Tullido contiene la más grande 
acumulación del mundo de brillante 
piedra de disformidad. Nagash empieza 
a experimentar con la piedra de disfor- 
midad, pero la influencia de aquel gran 
fragmento de energía caótica en estado 
puro resulta ser tan corrosiva que obliga 
a Nagash a utilizar magia nigromántica 
cada vez más potente para prolongar su 
no vida 


Nagash descubre que la piedra de 
disformidad, utilizada en pequeñas can 
tidades, puede serle de gran ayuda para 
su oscura hechicería. Al no disponer de 
discípulos, empieza a animar cadáveres y 
esqueletos para que le sirvan de ayudan- 
tes. Utiliza sus esclavos no muertos 
para excavar minas por debajo del Pico 
Tullido y crear Nagashizzar, el Pozo 
Maldito, una gigantesca fortaleza subte 
rránca llena de laboratorios alquímicos, 
cuarteles, fundiciones y armerías 

El polvo y las rocas de las minas 
pronto convierten las tierras de los alre- 
dedores en un desierto que llega a 








E 


-1350 a 
-1250 


-1222 





conocerse como la Desolación de 
Nagash. Los miembros de las tribus 
primitivas empiezan a adorarlo como a 
un dios y esto les lleva a degenerar 
paulatinamente hasta convertirse en la 
raza devoradora de cadáveres conocida 
como “necrófagos”. En unos pocos 
cientos de años, Nagash forma un 
poderoso imperio alrededor de las cos- 


tas del Mar Sulfuroso. 


Los Skavens, atraídos por la gran 
cantidad de piedra de disformidad de 
Pico Tullido, inician una guerra contra 
Nagash, pero el Gran Nigromante es ya 
tan poderoso que sus legiones los 
derrotan. Finalmente, Nagash y el 
Consejo de los Trece llegan a un 
acuerdo. Los Skavens atraen mediante 
engaños a varias tribus de Orcos y 
Goblins hasta el Pozo Maldito a cam- 
bio de piedra de disformidad de las 
minas de Pico Tullido, 


Un gran terremoto deja al descubierto 
un rico filón de gromril en las 
Montañas de la Nicbla. Nagash forja su 
legendaria armadura con una alcación de 
gromril y plomo. 


aprox.-1200 Los reyes de Nehckhara se percatan del 


mal presente en Lahmia. Los vampiros 
son derrotados y expulsados por una 
alianza dirigida por el Rey Sacerdote 
Alcadizaar. Algunos de los vampiros de 
nacimiento más viejos, como el honora- 





-1163 a 
-1152 


-1151 


-1149 


ble Abhorash, Ushoran el condenado y 
la propia Neferata, huycn y se dispersan 
por distintas partes del mundo, convir- 
tiéndose así en los primeros vampiros 
de las famosas castas vampíricas. Otros, 
como Wsoran, el primero de los 
necrarcas, se uncn a Nagash. 


Nagash lanza un ataque por sorpresa 
contra Nehekhara. Los reyes están uni- 
ficados bajo el poder del Rey 
Alcadizaar, que derrota a Nagash en su 
primera ofensiva gracias a su formidable 
capacidad de mando. Nagash libera una 
plaga sobre el país. Sus ejércitos no 
muertos son inmunes a ella, pero los 
habitantes del país mueren en grandes 
cantidades. Un nuevo ejército de No 
Muertos invade las tierras de Nehckhara 
y lo arrasa todo a su paso, Alcadizaar 
es encadenado y enviado a Nagashizzar 
para ser atormentado por Nagash. 


El Gran Ritual. Después de consumir 
cantidades ingentes de piedra de disfor- 
midad, Nagash empieza a lanzar un 
hechizo de un poder inmenso. Dicho 
hechizo acaba con todos los seres vivos 
de Nehckhara y comienza a animar a 
los muertos. Presintiendo el peligro que 
ello representa, los Skavens liberan al 
Rey Alcadizaar, que mata a Nagash y 
huye con la Corona de la Hechicería. 
Los sacerdotes de Nehckhara no se ven 
afectados por el hechizo y se transfor- 
man en verdaderos sacerdotes funerarios 
no muertos. Los Reyes Funerarios des- 
piertan y se enfurecen al ver que su 
país se encuentra en ruinas y que no se 
han despertado en el paraíso que se les 
prometió. 


Arkhan el Negro saquea la ciudad de 
Bcl-Aliad, provocando con ello lo que 
los cronistas árabes denominarán más 
tarde las Guerras de la Muerte. Durante 
los siguientes mil años, Arkhan saquea 
las tierras de Arabia desde cl desierto 
que las rodea. La antaño poderosa civi- 
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lización que gobernaba estas tierras 
queda reducida a unas pocas ciudades 
estado debilitadas y a un puñado de tri- 
bus del desierto. 


-1147 a 
-1020 


Kadon descubre el cuerpo de Alcadizaar 
y le arrcbata la Corona de la 
Hechicería, que descansa sobre el di- 
funto rey. El imperio no muerto que 
levanta gracias a ella acaba siendo des- 
truido finalmente por el señor de la 
guerra orco Dork Ojo Rojo. 


aprox-950 Caida de Mourkain (llamado 
Mordhcim en ciertos mapas antiguos 
del Imperio) e inicio de la degeneración 
de la casta vampírica de los Strigoi. 


aprox—600 Tras hacerse fuerte al norte de las 
Montañas Negras, Vorag Diente 
Ensangrentado agrupa las tribus disper- 
sas de necrófagos que habitan bajo el 
Pico Tullido y se convierte en el pri- 
mer y único Rey Nigromante. El 
gigantesco aunque indisciplinado ejército 
que tiene a sus órdenes arrasa rápida- 
mente a la tribu goblin Nube Roja. Los 
supervivientes de dicha tribu son hechos 
esclavos y obligados a construir la 
Fortaleza de Vorag al este de la Llanura 
de los Huesos. 


A continuación, Vorag dirige su aten 
ción hacia la tribu goblin del 
Hechicero Gris, que se ve obligada a 
retirarse al interior de su guarida 
montañosa. Mientras asedia la guarida 
de los Goblins, Vorag es alcanzado 
por un disparo bien apuntado de un 
lanzavirotes goblin y es dado por 
muerto. Al quedarse sin líder, los 
necrófagos se dispersan y regresan al 
Pico Tullido. La Fortaleza de Vorag 
cae en el olvido y queda en ruinas. 
Mil años después, aparecerá otra cria- 
tura llamada Vorag en los bosques al 
sur de Sylvania con la intención de 
restaurar el antiguo esplendor del 
reino perdido de Strigos. 


1-15 


16 


aprox.100 


876 


11 


1112 a 
1124 





Nagash renace exactamente 1111 años 
después de su destrucción. Intenta obli- 
gar a los Reyes Funerarios a que obe- 
dezcan sus órdenes, pero, liderados por 
Settra, los Reyes Funerarios le obligan a 
retirarse hasta Nagashizzar. Al llegar, 
encuentra su fortaleza ocupada por los 
Skavens y los expulsa a todos en una 
sola noche, Durante las siguientes tres 
décadas, las fuerzas de Nagash rechazan 
los numerosos contraataques de los 
Skavens. 


Presa de la arrogancia, Settra se vuelve 
contra los demás Reyes Funerarios y es 
derrotado en una batalla que dura siete 
días y siete noches. Se retira a Khemri, 
donde sigue siendo cl gobernante supre- 
mo y su imperio de No Muertos sigue 
siendo el más grande y poderoso de 
toda Nehekhara. 


Nagash forja su mano de hierro. 


Arkhan el Negro aniquila una gran 
horda skaven en la Batalla de la Roca 
Muerta. La derrota de los Skavens es 
tan contundente que estos dejan de 
intentar recuperar cl Pozo Maldito. 


Nagash descubre que la Corona de la 
Hechicería se encuentra en manos de 
Morath. Viaja hacia el Norte para re- 
clamar su corona, pero Morath es de- 
rrotado por Sigmar antes de que Nagash 
pueda recuperarla. Nagash forma un gran 
ejército de No Muertos y ataca a los 
humanos liderados por Sigmar. En la 
Batalla del Río Reik, Sigmar derrota a 
Nagash y destruye a su ejército casi por 
completo. 


Krell, el único superviviente del ejército 
de Nagash, es derrotado cn la Batalla 
del Lago Glaciar y es enterrado en una 
tumba mágica. 


La flota no muerta de Settra inicia una 
nueva serie de ataques contra la costa de 
lo que más tarde será Bretonia y se 

lleva a cientos de prisioneros a Khemri. 


Incursores nórdicos camino de Lustria 
capturan una nave mercante del Imperio 
y. sin saberlo, se llevan a bordo el 
cuerpo del vampiro Luthor Harkon. 
Cuando la nave llega a Lustria, todos 
sus tripulantes están muertos o se han 
transformado en No Muertos. Luthor 
crea un imperio de No Muertos al sur 
de Lustria. El lugar adquiere reputación 
de zona maldita y pasa a conocerse 
como la Costa del Vampiro. 


La Muerte Negra provocada por los 
Skavens acaba con cl noventa por ciento 
de la población del Imperio. Los 
Skavens surgen de sus complejos de 
túncles subterráneos y arrasan cl país. 
En Sylvania, el Nigromante Vanhel 
organiza un cnorme ejército de No 
Muertos con los cuerpos de las vícti- 
mas de la plaga y hace retroceder a los 
invasores skavens. 


Vanhel construye la fortaleza 

conocida como Vanhaldenschlosse y crea 
un poderoso imperio no muerto. 
Durante una década, Vanhel, los restos 
del Imperio y los Skavens libran una 
guerra constante los unos contra los 





1175 


1207 a 
1244 


1275 


1681 


1797 


otros. La guerra termina cuando Vanhel 
es asesinado y su horda de No Muertos 
es aniquilada. El Conde Mandred 
Mataskavens derrota a los Skavens 
(debilitados por la guerra contra Vanhel) 
y los obliga a retirarse bajo tierra. 


Settra dirige un gran contingente para 
invadir Bretonia. En Cabo Feroz, se 
enfrenta a una flota bretoniana a las 
órdenes del Almirante Henri Lamorte. 
La flota de Settra es derrotada, pero 


este logra escapar prometiendo venganza. 


Se descubre que Dicter Helsnicht es 
un nigromante y se le expulsa de la 
ciudad imperial de Middenhcim. Se 
refugia en cl Bosque de las Sombras, 
donde crea un enorme ejército de No 
Muertos con el que ataca al Imperio. 
Aniquila al ejército imperial con la 
misión de detenerle, pero acaba por 
ser derrotado en la Batalla de 
Becckerhoven por un ejército combi- 
nado de tropas imperiales y kislevitas. 
Nunca llega a recuperarse el cuerpo 


de Dieter. 


Unos ladrones de tumbas saquean la 
cripta de la familia Lamorte y se llevan 
el cuerpo de Henri Lamorte sin motivo 
aparente. Sin embargo, poco después 
empiezan a llegar informes relativos a un 
nuevo Señor de Caballeros No Muertos 


que siembra el terror por la zona. 


La Noche de los Muertos Vivientes. 
Nagash vuelve a la vida una vez más, 
1666 años después de ser haber muerto 
a manos de Sigmar. Durante toda una 
noche, los muertos de todo el Mundo 
Conocido se alzan y caminan por la 
tierra, sembrando el terror y la confu- 
sión entre los vivos. Pueblos y aldeas 
enteros son atacados y destruidos antes 
de que termine la noche del terror. 


Vlad von Carstcin se convierte en el 
primer Conde Vampiro de Sylvania y se 
casa con la Condesa Isabella von Drak. 
Durante los dos siglos siguientes, las de- 
más familias aristocráticas quedan afec- 
tadas por la maldición del vampirismo. 


2010 


2051 


2094 a 
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Vlad von Carstein devasta Ostermark 
por completo, dando comienzo a las 
guerras de los Condes Vampiro. Los 
ejércitos no muertos asolan las tierras 
entre Stirland y la frontera norte. 


bajas que se ve obligado a retirarse al 
interior de las Montañas Grises. Solo es 
cuestión de tiempo que regresen al 

mando de un nuevo ejército no muerto, 


2505 Un incremento de la cantidad de 

hasta hoy magia que inunda el mundo empieza a 
despertar a cada vez más Reyes 
Funerarios. Settra organiza sus tropas 
como preparación de una nueva cra de 
conquistas para tratar de ampliar las 
fronteras de su prodigioso reino hasta 
límites insospechados. La gran mayoria 
de los Reyes Funerarios se une a sus 
fuerzas mientras este reúnc sus tropas. 


Vlad von Carstein muere definitivamen 
te en el asedio de Altdorf e Isabella se 
suicida para no tener que soportar la no 
vida sin su presencia. Los Condes 
Vampiro luchan entre ellos y sus tropas 
de No Muertos quedan fragmentadas en 
varios ejércitos beligerantes. 


Konrad von Carstein se erige como el 
más poderoso de todos los Condes 
Vampiro. Dirige sus fuerzas contra el 
Imperio, pero es detenido en la Batalla 
de los Cuatro Ejércitos del año 2100, 
Finalmente, es derrotado por un ejérci- 
to combinado del Imperio y de los 
Enanos en la Batalla del Páramo 
Horrible del año 2121. 


Maníred von Carstein, el último y más 
astuto de los Condes Vampiro, lanza un 
ataque sorpresa contra el Imperio cuan- 
do este se encuentra sumergido en una 
penosa guerra civil Casi logra tomar 
Altdorf, pero un ejército combinado de 
tropas imperiales, Enanos y Altos Elfos 
le obliga a retroceder hacia Sylvania. 
Con la intención de acabar con la ame- 
naza de los Condes Vampiro de una vez 
por todas, las diferentes facciones del 
Imperio acaban por unirse y, junto a 
sus aliados enanos y altos elfos, le per— 
siguen por los tenebrosos bosques de 
Sylvania. Finalmente, Manfred es derro- 
tado en Hel Fenn y su ejército no - 
muerto es destruido. j 


Heinrich Kemmler, también conocido 
como Señor de los Nigromantes, 
encuentra el túmulo de Krell y 
devuelve la vida al paladín del Caos. 
A la cabeza de una poderosa horda 

de No Muertos, los dos descienden 
de las Montañas Grises hasta llegar a” 
Bretonia, donde se dedican a quemas” 
y saquear todo lo que encuentran. En 
la salvaje Batalla de la Abadía de la / 


Maisontaal, su ejército sufre tantas 


O del hueso. A continu: 
¿Os presentamos una serie de 
las técnicas para que apren- 
5 cómo se hace. 










m diferencia, el método más fácil de 
pintar huesos es utilizar una capa de 
imprimación de Blanco Cráneo como. SS 
. color base, aplicar después un lavado de 
tifita para crear el sombreado y acabar con 
un pincel seco de un color más claro. 





Aplica la capa de imprimación "Aplica un lavado de Tinta Aplica un pincel seco de Hueso 








En el jemplo de la derecha, se utilizó un con el Spray Blanco Cráneo. Marrón previamente diluida Destucido a toda la miniatura. 
lavado de Tinta Marrón y se aplicó al esque- $ con lá misma cantidad de agua. 


eto un pincel seco de Hueso Deslucido. 


EJEMPLOS DE ESQUEMAS CROMÁTICOS ESCUDOS 


Los escudos son una parte 
importante del ejército de 
los Reyes Funerarios y se 
pueden utilizar para dotar 
a tu ejército de un aspecto 
original y resaltar l: 
rentes unidade: 
usan colores que 
ten con el color hueso 
predominante, se consi- 
gue que las miniaturas 
resalten más en el campo 
de batalla. Nosotros 
hemos utilizado un esque- 
ma cromático básico para 
o nuestro ejército, pero (tal 
? E y como se puede ver en 
imación imprimación punprimación con Negro Caos los ejemplos siguientes) 


Blancó Cráneo. con Blanco Cráneo Y y PR de A 
ao rana O Pincel seco de Carne Bronceada también se pueden usar 














lo. de Tinta Negra O Lavado de Tinta Carne esquemas más complejos. 


> a O Lavado de Tinta Marrón 
¿A seco de Blanco Cráneo O) Pincel seco de Hueso Deslucido 








Ounces con Hueso Deslucido 
































Pintamos los:escudos con Tirquesa Halcón Cazador para que contrastaran con el color hueso. 


US A A VS AR at ss 
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Este es el procedimiento más 
detallado que utilizó.el equi- 
po de 'Eavy Metal para pintar 
el ejército del Studio inglés. 


1 Imprima la miniatura. 
con Blanco Cráneo. -: 


CÓMO PINTAR REGIMIENTOS, POR DAVE ANDREWS 


“Quería crear un ejército que 
tuviera un aspecto impresio- 
nante y que pudiera terminar 
pronto. Para ello, pinté todas 
las miniaturas del ejército al 
mismo tiempo y fui dando una 
capa base a cada una de ellas 
antes de pasar a aplicarles el 
siguiente color o la siguiente 
capa de luces. Los jeroglíficos 
de los pergaminos y los escu- 
dos los fotocopié de un libro y 
luego los reduje (una técnica 
sencilla pero muy útil)”. 


2. Aplica un lavado de Tinta 
Marrón diluida con agua a 
partes iguales. Luego aplica 
a las armas otra capa de 
Hmprimación, pero esta vez 
con Negro Caos. 








3. Aplica un pincel seco de 
Hueso Deslucido por todo 
el cuerpo de la miniatura. 
Aplica en el arma una capa 
base de Hojalata y, des- 
pués, un lavado de Tinta 
Marrón Avellana diluida. 













4. Alas zonas más salientes 
y protuberantes dales unas 
luces con Blanco Cráneo 
prestando especial aten- 
ción al rostro. Aplica en el 
arma, entonces, una capa 
de luces mezcla a partes 
iguales de Hojalata y 
Plateado Mitbril. 


La 





Para pintar los huesos de mi 
ejército, rocié las miniaturas 
con el spray de imprima- 
ción Negro Caos. 

Luego, los pinté de Marrón 
Cuero y después les apliqué 
un pincel seco de Marrón 










Bubónico. Más tarde, les 
apliqué otro pincel seco de 
Hueso Deslucido y, para 
acabar, resalté los dientes 
de las miniaturas con 
Blanco Cráneo. 


Matt Hutson acaba de empezar a 
coleccionar un ejército de Reyes 
Funerarios y tiene pensado que los 
carros desempeñen un papel central. 
En este artículo nos explica cómo 
montó y pintó sus carros de los Reyes 
Funerarios. 





ara montar el carro seguí cuidado- 

samente el diagrama de cons- 

trucción del lateral de la caja. Dejé 
aparte las ruedas, los tripulantes, los cor- 
celes esqueléticos y la peana para facilitar 
el pintado de la miniatura. Cuando vayas a 
montar los tripu- 
lantes, recuerda 
que van situados 
uno junto al otro. 
Con los kits multi- 
componente, re- 
sulta siempre 
aconsejable 
utilizar primero 
poco pegamento 
para probar las 
posiciones. 
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TALLER DE 
PINTURA 


El carro de los Reyes Funerarios de Matt Hutson 


MONTAJE DEL CARRO DE 
LOS REYES FUNERARIOS 


GRUPOS DE MANDO 

Los carros de los Reyes Funerarios se pre- 
sentan en unidades, por lo que puedes 
incluir un grupo de mando. La mejor forma 
de representarlo es cambiar la combina- 
ción del arma del segundo esqueleto. En el 
caso de carros normales, este segundo 
esqueleto va armado simplemente con 
lanza a una mano. 


PORTAESTANDARTE 
Para el portaestandarte, utilizamos el 
estandarte de plástico que viene en 
la matriz. El estandarte no lo 
colocamos con el resto de 
carros de la unidad. Al 
segundo tripulante lo armé 
con la lanza a una mano. 










PALADÍN 

En el caso del paladín, he usado la lanza 
a dos manos para que la miniatura sea 
más impresionante que la de la lanza a 


una mano. 





MUSICO 

Pegué un cuerno de la matriz de regimien- 
to de esqueletos (en la matriz se incluyen 
varios) en el brazo armado con lanza del 
segundo esqueleto. 





MONTAJE DEL REY FUNERARIO 

Un rey o príncipe funerario puede mon- 
tarse fácilmente en un carro sustituyendo a 
uno de los dos tripulantes del carro. Para 
que el carro destaque sobre el resto del 
ejército, le hemos pegado dos estandartes 
en la parte posterior. 
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PALETA DE COLORES 
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Aplicamos una capa 
de imprimación con 
Blanco Cráneo a toda 
la miniatura. La pri- 
mera parte del carro 
que pinté fueron todas 
las zonas que irían de 
color azul y las bolsas 
de las armas. 


En estas áreas apli- 
qué una capa base de 
Turquesa Halcón Ca- 
zador con un pincel 
normal. A continua- 
ción, las oscurecí con 
una mezcla a partes 
iguales de Turquesa 
Halcón Cazador y 
Negro Caos. Por úl- 
timo, para las luces, 
apliqué una mezcla a 
partes iguales de Tur- 
quesa Halcón Ca- 
zador y Blanco 
Cráneo solo en los 
bordes de las 
hendiduras. 


Después, pinté las 
zonas de madera de 
las ruedas, del suelo 
del carro, del mástil 
del estandarte, de las 
lanzas y del yugo. 
Apliqué en todas 
estas zonas una 
capa base de Marrón 
Vómito y un lavado 
de Tinta Carne. Una 
vez seca la tinta, 
pasé por todas las 
áreas de madera un 
primer pincel seco 
con Marrón Vómito y 
un segundo con 
Hueso Deslucido. 


Para el pintado de las zonas doradas del 
carro y del estandarte, usé Oro Brillante 
para la capa base. Después, apliqué una 
capa de Tinta Marrón en todos los 
recovecos y, para acabar, una última luz 
> con Plateado Mithril (solo en los bordes). 










CORCELES Y TRIPULANTES 


TUD 1. 
NA 






En las zonas de 
hueso apliqué 
una capa base 
de Hueso Des- 
lucido seguida 
de un lavado de 
Tinta Marrón. 
Después, pinté 
con Hueso Des- 
lucido las zonas 
más protuberan- 
tes sobre las 
que había apli- 
cado la tinta. 









Apliqué una capa base de Marrón Vómito 
en la piel de las bolsas de las armas y un 
lavado de Tinta Carne que aproveché para 
aplicar también en las zonas de madera. 
Estas zonas las volví a pintar de nuevo 
con Marrón Vómito y las iluminé con 
Hueso Deslucido y Blanco Cráneo. Por 
último, pinté con Negro Caos las aberturas 
de las bolsas. 
o Y Para las luces 
de los huesos, 
, usé Blanco 
ss Cráneo. Así di 
por finalizados 
los corceles. 





Las zonas de azul de las cabe- 
zas y las túnicas de los esque- 
letos las pinté usando los mis- 
mos colores que para el carro. 


| En las zonas rojas de la cofia 
| del esqueleto apliqué una capa 
| base de Rojo Entrañas. 


¡ La hoja de la lanza y las ca- 
| denas del látigo las pinté con 
los mismos tonos que las 

| lanzas del carro. 


Las bandas de piel y los 
vendajes los pinté igual que 
| las zonas de piel de las 

| bolsas de las armas. 


Aplicamos una capa base de Bronce Bru- 
ñido en el borde del carro de bronce, en 
las ruedas y en el mástil. A continuación, 
las iluminé con Plateado Mithril. 


Las zonas doradas y de bronce 
las pinté con el mismo esquema 
de colores usado en el carro. 





PINTADO DE LA PEANA 

Primero pinté la peana con Marrón Bes- 
tíal e, inmediatamente después, la 
sumergimos en arena fina. Después le 
apliqué un lavado de Tinta Marrón. Una 
vez seca la tinta, apliqué un pincel seco 
con Marrón Vómito y, después, con 
Hueso Deslucido. Los laterales de la 
peana los pinté con Marrón Bestial. 
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Echamos un vistazo a cómo se pintó la 
miniatura más poderosa e impresionante 
del ejército de los Reyes Funerarios: Settra 
el Imperecedero, Gobernante de 
Nehekhara, montado en su carro divino 
tirado por cuatro corceles esqueléticos. 


SETTRA EL IMPERECEDERO 


MONTAJE DE LA MINIATURA 


Primero se montó la miniatura con poco 
pegamento para ver si encajaban los com- 
ponentes. Se montó el yugo principal del 
carro sin pegar las ruedas ni la parte del 
eje para pintarlas por separado. Después 
se pegó a Settra y a los caballos. A Settra y 
a las partes del carro se les aplicó una 
capa de imprimación con el Spray Negro 
Caos y se repasaron todas las zonas que 
el spray no había cubierto del todo con un 
poco de pintura Negro Caos diluida. A 
todos los caballos se les aplicó una capa 
de imprimación de Blanco Cráneo. 


PINTADO DE LA MINIATURA 


Ala parte principal del carro se le 

aplicó una capa base formada por dos ter- 
ceras partes de Negro Caos y una de Gris 
Codex. Luego se añadió más Gris Codex 
de forma que la siguiente capa de luces 
quedó en dos ter- 
ceras partes de 
Gris Codex y 

una de Negro 
Caos. Más tarde, 
se le aplicó una 
capa solo con 
Gris Codex y, 
acto seguido, se 
aplicaron unas 
luces finales con 
Gris Piedra. 
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Las zonas de oro (la armadura de Settra, 
las ruedas del carro, el asta y los iconos 
del estandarte y las armas) se pintaron de 
Oro Brillante. A estas zonas se les aplicó 
luego un lavado con Tinta Carne previa- 
mente diluida con una cuarta parte de 
agua. Después, se aplicaron luces con 
Oro Brillante y, luego, con Dorado 
Bruñido. Entonces, se añadió Plateado 
Mithril y Dorado Bruñido en proporciones 
iguales. Para acabar, se les aplicaron 
unas luces solo de Plateado Mithril. 


Alas zonas turque- 
sa del carro y de 
Settra se les aplicó 
una capa base de 
Turquesa Halcón 
Cazador. Después, 
en cada capa de 
luces se fue aña- 
diendo cada vez 
más Blanco 
Cráneo. 


















El suelo de madera del carro, las bandas 
de cuero y la túnica de Settra se pintaron 
con una capa base de Marrón Quemado. 
Luego, a esta capa se le añadió Hueso 
Deslucido para aplicar la primera capa de 
luces. En las sucesivas capas de luces se 
fue añadiendo cada vez más Hueso 
Deslucido. 


Al eje del carro, al cetro de 
Settra, al asta del estan- 

darte y al yugo se les apli- 
có una sencilla capa base 


de Rojo Costra. 


Alos caballos se les aplicó un lavado mezcla 
de dos terceras partes de Tinta Marrón por 
una de agua. Más tarde, se pintaron con 
Hueso Deslucido sin tapar el lavado de Tinta 
Marrón que cubría las junturas. Después, se 
. añadió Blanco 
Cráneo al 
Hueso Des- 
lucido en par- 
tes iguales 
para crear el 
efecto de luces 
y luego se ilu- 
minó con Blan- 
co Cráneo a 
secas. 


LOS DETALLES 


La piel de Settra se pintó con una capa base 
a partes iguales de Marrón Cuero y Negro 
Caos. La misma cantidad de Hueso 
Deslucido se añadió a la mezcla en la prime- 
ra capa de luces. Luego, se aplicó un lavado 
a base de Tinta Carne diluida con cuatro 
quintas partes de 
agua. Más tarde, la 
misma cantidad de 
Blanco Cráneo se 
añadió a la mezcla 
para aplicar las 
luces finales. 





Se aplicó una capa base de 
Bronce Bruñido a las hojas del 
arma de Settra y de las ruedas 
del carro. Encima de esta se fue 
añadiendo la misma cantidad de 
| Plateado Mithril en las sucesivas 
capas de luces. A continuación, 
se aplicó a las bases de las 
hojas un lavado de Tinta Marrón 
| Avellana diluida con tres cuartas 
partes de agua. 





Al manto de Settra se 
le aplicó una capa 
base de una sexta 
parte de Marrón 
Cuero y cinco de 
Negro Caos. 
Después, se le aplicó 
las luces con Hueso 
Deslucido. Más tarde, 
se aplicó un lavado 
de Tinta Marrón dilui- 
da con tres cuartas 
partes de agua y se 
aplicó otra vez Hueso 
Deslucido. 





Los escarabajos de 
la capa y del interior 
de la caja torácica 
de Settra se pintaron 
de Negro Caos. 
Luego, se aplicaron 
las luces con Azul 
Real. Después se 
añadió la misma cantidad de Blanco 
Cráneo al Azul Real y, finalmente, se le 
aplicaron unas luces con Gris Sombra. 











Los cráneos y las secciones de 
hueso de Settra y del carro 
recibieron primero una capa 
base de Marrón Cuero. Más 
tarde, se aplicó un lavado de 
Tinta Marrón previamente dilui- 
da en una proporción de dos terceras par- 
tes de tinta por una de agua. Acto seguido, 
se pintaron con Marrón Bubónico y, luego, 
con Hueso Deslucido. Después, se aplicó 
en estas zonas un lavado de Tinta Carne 
diluida con tres cuartas partes de agua 
para luego aplicar unas luces finales con 
Blanco Cráneo. 


LOS ÚLTIMOS RETOQUES 


Los pergaminos se 
pintaron con una capa 
base de Marrón 
Cuero sobre la cual se 
aplicaron unas luces 
con Marrón Bubónico 
y, luego, otras con 
Hueso Deslucido. 
Finalmente, se pinta- 
ron unas pequeñas 
líneas de escritura. 


Los órganos internos 
de Settra se pintaron 
de Rojo Costra. 
Después, se aplicaron 
unas luces de Carne 
Enana sobre la que se 
mezcló Hueso 
Deslucido para hacer 
las últimas luces. 








Las gemas se pintaron con Rojo Entrañas. 
Luego, se aplicaron unas luces con Rojo 
Sangre, para después añadirle a la parte 
inferior una pequeña línea mezcla de 
Naranja Ardiente y de Rojo Sangre. Más 
tarde, se usó Naranja Ardiente para aplicar 
la última capa 
de luces y se 
pintó un puntito 
de Blanco 
Cráneo. 


Las gemas turquesa se pintaron exacta- 
mente de la misma manera que las demás 
zonas turquesa de la miniatura. 


Y? "e 


Las peanas del carro y las de los caballos 
se pegaron sobre una plantilla de plasticard 
cortada al tamaño adecuado. Luego se 
recubrió la peana con cola blanca y se 
puso arena por encima. Después, se pintó 
la arena de Marrón Cuero, se dieron unas 
luces de Marrón Bubónico mediante la téc- 
nica del pincel seco y, finalmente, se pintó 
con un pincel seco de Hueso Deslucido. 





Settra el Todopoderoso, Señor de Nehekhara, Rey de las Dunas, Águila Sagrada del Desierto. 
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Pe era un bibliote- 
jo de los Ángeles Sangrientos bastante 
cap itado y con una extraordinaria fuerza 
de voluntad. Mientras participaba cn la 
campaña de Armageddon como parte de 
erza de rescate de la colmena Hades, 
ima de la rabia negra. Como 
'o de la Compañía de la Muerte, 
pó en el asalto a la sede de la 
larquía y fue uno de los muchos 
juedaron atrapados en su interior 
lo el edificio fue destruido. 


E 
3 
AE 


AE siete días y sicte noches, Calista- 
rius estuvo atrapado entre las ruinas, al 
¿borde de la muerte y de la locura. Sin 
emb rgo. en vez de sucumbir a la rabia 
ra, consiguió dominarla de alguna 
a. Con gran esfuerzo, consiguió E 
rep imir la sed de sangre y los sentimien— 
tos provocados por la rabia negra. Al 
hacerlo, llegó a ser mucho mejor de lo 
que nunca antes había sido. Durante la 
noche del séptimo día consiguió 
liberarse de su tumba de piedra y renació 
omo el Bibliotecario Jefe Mephistón, 
ñor de la Muerte. 
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IS 
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EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP Y EN LOS PUNTOS DE VENTA DE 
CUARTEL GENERAL, REPRESENTAREMOS EL MOMENTO EN QUE UNA | NIDA 
DE ÁNGELES SANGRIENTOS COMANDADA POR A 
, » H 


OS ÓRGANOS PROGENOIDES DE SUS HERMANOS DE 
A RE ISTENCIA DE UN GRUPO DE ORKOS. 
TE ESPERAMOS EL DÍA 16 DE ENERO. 

¡ TODO PREPA ” RTEl. 

i TO O PR ] 'ARADO PARA RECIBIRTE? 


GAMES 


E 


lA 


Los días 14, 21 y 27 de enero realizaremos un taller de pintura 
para enseñarte todas las técnicas aprendidas por nuestros ancestros 
en el pintado de 





Dunn 





















/ 30 de enero 


Reyes Funerarios - Imperio 


Arenaf guerreros legendarios, valientes y arrogantes 
humanos, tesoros perdidos, batallas...Warhammer... 
¿Quiéres disfrutar de una legendaria batalla entre los 

Reyes Funerarios y las tropas del Imperio? Si tu respuesta 
es/afirmativa, pásate por cualquier tienda Games Workshop 
O por cualquier punto de venta de Cuartel General el 23 
de ENERO y únete a cualquiera de nuestros ejércitos. 


Ya ha finalizado el periodo navideño y es posible que tengas 

el juego El Señor de los Anillos: Las Dos Torres en tu poder o 
simplemente estés interesado en conocerlo bien. Por-ese motivo 
hemos decidido ponértelo fácil y dedicarle algunos días: 

Si quieres participar en nuestras batallas, puedes hacerlo de dos 
maneras: puedes traer tus miniaturas pintadas o venir y jugar con 
las nuestras. Lo que más ilusión te haga: 


Día 8 de enero Escenario 4: Emboscada en Ithilien 
Día 15 de enero Escenario 4: Emboscada en Ithilien 
Día 22 de enero Escenario 5: El Peñón 

Día 29 de enero Escenario 6: La Puerta de Helm 


¡¡LOS SÁBADOS DE APRENDIZAJE!!! 
los sábados 11,18, 25 de ENERO y 1 de FEBRERO reali- 
zaremos clases de pintura por las máñanas (técnicas 
básicas para pintar regimientos, montaje y técnica de 
pintado de máquinas de guerra y técnica avanzada de 
pintado de personajes) y partidas especiales por las 
tardes (en las que podrás aprender paso4 paso todas 
las reglas y resolver dudas). 


Así que, si. has comprado.o te han regalado un juego 
estas Navidades y no te átreves a dar el primer paso; 


solo tienes que venir a vernós. 


EL JUEVES 30 DE ENERO, 
REYES FUNERARIOS - IMPERIO. 


Como siempre, el último jueves de mes tomamos algunos centros comer- 
ciales para que nuestro evento más especial, la Tarde de Batalla, se con- 


vierta en irrepetible. 


Entre los participantes sortearemos un regimiento de uno de estos dos ejér- 


citos; ¿quién da más? 


Carrer 


OLNEN 


Centre Comercial 
Lllla Diagonal 
Avda. Diagonal, 557 
08029 Barcelona 
Tel: 93 419 49 99 


PLANTA R-3 
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Cines AMC 


Centre Comercial Diagonal Mar + Avda. Diagonal, 3-35 
Local 3570, 3* planta + 08019 Barcelona «Tel: 93 356 07 36 








¿Tienes dudas de pintura? ¿Quieres 
que tus miniaturas de El Señor de 
los Anillos parezcan reales? 
¿Quieres recibir una clase magis- 
tral? Si has respondido afirmativa- 
mente a alguna de estas preguntas, 
Aa tus dudas y pásate por la 
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tienda de Diagonal Mar el 23 de 
enero. Te esperamos. 


El 23 de enero, en Diagonal Mar, 
nuestro equipo de creadores de 
escenografía y de pintado de 
miniaturas para eventos Games 
Workshop te mostrará todas las 
técnicas necesarias para conseguir 
que tus miniaturas de El Señor de 


los Anillos sean espectaculares. y 




















Cada vez abrimos más tiendas para que te resulte más sencillo 
disfrutar de tu hobby favorito. Ahora en Alcorcón y en el centro de 
Barcelona hemos abierto tiendas casi a la vez. Nuestras nuevas 
tiendas te están esperando. id 











(Consell de Cent 334-336 08009 Barcelona + Tel: 93 215 89 8 


Cuando entras en esta 
tienda entras directa- 
mente en el mundo de 
Warhammer ya que está 
totalmente decorada 
como un castillo 
Imperial, también 
podrás disfrutar de 
nuestro espectacular 
"Battle Bunker" donde 
podrás jugar batallas con 
tus ejércitos pintados en 
las espectacualres mesas 
que hemos dispuesto 
para la ocasión. 


El Horario de esta tienda es de 11:00 a 20:00 de lunes a viernes y 
los sábados de de 10:00 a 20:00. 3 


Centro Comercial TRES AGUAS 


Avda. de América 7-9 + Local 256 B 
28922 Alcorcón + Tel: 91 610 16 50 


Pau Claris 
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Roger de Llúria 
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Avenida America 





Calle Cuba 
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Avenida 
de San Martin de Valdeiglesias 


La tienda de Tres aguas está abierta de lunes a sábado de 10:00 a 22:00 de forma 
interrumpida y además los primeros domingos de cada mes también abrimos 
de 22:00 a 22:00 para que puedas realizar tus compras con más facilidad. y 




















son el lugar idóneo para disfrutar de 
tu hobby favorito. Relucientes mesas 
de juego, ejércitos preparados para la 
[sE] vitrinas repletas de miniatu- 
ras tacularmente pintadas. . 
Pero, sobre todo, unos dependientes 
que, como tú, son apasionados juga- 
dores, expertos pintores, hábiles 
maquetistas y que están deseosos de 
conocerte y charlar contigo sobre  * 
estrategias de juego, trucos de pintu-, 

- ra y todo lo relacionadó con el mundo 
de Games Workshop. 
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Consell de Cent 334-336 
08009 Barcelona + Tel: 93 215 89 89 





Centre Comercial L'llla Diagonal + Avda. Diagonal, 557 
08029 Barcelona + Tel: 93 419 49 99 


* en la tienda Games Workshop más 





Si no sabes jugar a alguno de nuestros juegos, las partidas 
introductorias son tu actividad. Solo tienes que 
visitar una de nuestras tiendas y comentarle a cualquiera de 
los dependientes que te gustaría aprender a jugar e, ipso 
facto, te encontrarás al mando de un deslumbrante ejército. 





Todos los jueves por la tarde nuestras tiendas se engalanan 
para acoger el mayor acontecimiento que tiene lugar solo 
una vez por semana: “la tarde de batalla”. Nuestros depen- 
dientes pasan toda la semana preparando este evento: 
crean las listas de ejército y una historia para la"batalla, pin- 
tandas miniaturas para'que aparezcan en las mesas de 
juego y, si es necesario, construyen elementos de esceno- 
grafía. Todo está pensado para que resulte perfecto. 


EA 


Esta actividad está pensada para los jugadores que 
os habéis iniciado hacé poco en Son partidas pre- 
paradas para que el llégar q,Co en experto jugador 
sea mucho más sencillo, por | ARES 
compartirán contigo toda su sabi prepararán para 
que seas un veterano general e nes. Infórmate 
a para conocer los 












días en que se celebra este evento. * 
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Centre Comercial Diagonal Mar + Avda. Diagonal, 3-35 
Local 3570, 3* planta + 08019 Barcelona + Tel: 93 356 07 36 
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Centro de Ocio Heron City + Avda. Río de Janeiro, 42 + 
Local 1/12 + 08016 Barcelona * Tel: 93 276 24 70 
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Bombero 
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Muntaner, 193 + 08036 Barcelona 
Tel: 93 322 09 53 





Pérez Galdós, 6 + 48010 Bilbao 
Tel: 94 444 31 08 


Princesa, 26 * 28008 Madrid 
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EL DOMINGO 5 DE ENEROTODAS NUESTRAS TIENDAS PERMANECERÁN 
ABIERTAS. PUES QUEREMOS FACILITARTETUS COMPRAS NAVIDEÑAS, 





Pintar es muy sencillo y estamos dispuestos a demostrarlo 
con hechos. Si tienes cualquier duda acerca de cómo pintar 
tus miniaturas, puedes venir a nuestras tiendas y te la solu- 
cionaremos rápidamente. Después de unas cuantas visitas, 
tus miniaturas serán mucho más espectaculares y las pieles, 
los ojos, las cotas de malla, tus armaddras de combate o tus 
vehículos serán la envidia de todos. 

Además, todos nuestros dependientes son aficionados al 
Hobby como tú y les encanta crear eventos nuevos continua- 
mente. Para estar informado de estas actividades, lo mejor es 
visitarnos periódicamente; así serás el primero en enterarte 
de la celebración de cada evento. E 
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TiendaS 


En el artículo de los Manuscri- 
tos de Altdorf de este mes, Gav 
Thorpe, el Maestro del Saber, 
nos presenta una retrospectiva 
de las novedades aparecidas en 
el mundo de Warhammer el año 
pasado y nos desvela algún que 
otro anticipo de las que nos 
deparará el año que viene. 








l equipo de Desarrollo de Juegos y 
el resto de Studio no ha tenido un 
momento de respiro los pasados 

La causa de esta actividad 
sido el monstruoso (en todos 
los sentidos) proyecto del Caos, así como 
el seguimiento de líneas argumentales 
como la historia de Eltharion. Pero, en fin, 
¡me estoy adelantando a los 
acontecimientos! 


LA GUERRA EN ULTHUAN 


| El año pasado fue testigo del lanzamiento 
para la sexta edición de Warhammer del 
largamente esperado libro de ejército de 
los Altos Elfos junto a tres nuevas y esplén- 
didas cajas de regimiento. Jake Thornton 
fue el encargado de que e aza viera la 
luz de nuevo. Después de muchos gritos y 
j  pataletas, completó el proyecto y ahora 
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Los Altos Elfos liderados por Imrik cargan contra sus odiados primos 











anuscritos 
de Altdorf 





El Maestro del Saber nos presenta un anticipo de las novedades del año que viene. 





está trabajando en Warhammer Online 
Space McQuirk retomó la historia de 
Eltharion y en el libro de ejército de los El- 
fos Oscuros nos relató las torturas que su- 
frió este personaje y cómo se quedó ciego. 
Aparte de esta historia, también nos ha 
contado la caída de la Puerta Dragón tras 
un ataque de los Elfos Oscuros y la gran 
victoria de Tyrion sobre los Druchii en el 
exterior de la Puerta Fénix. En el número 
88 de la revista White Dwarf, Space nos 
desvelaba el intento del Rey Brujo de 
asesinar a la Reina Eterna, el rescate de 
Tyrion y la victoria menor de Eltharion so- 
bre su antiguo torturador. Además, podrás 
ampliar esta historia en el cómic de Malus 
Darkblade, que se publicará en breve en la 
publicación Warhammer Monthly. E 














a 
historia se desarrollará en los próximos do- 





ce meses y se centrará en Eltharion y su 
guerra continua contra los Elfos Oscuros, 





fos Oscuros. 
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durante la cual Eltharion se encont: con 
un contrincante de su nivel bajo la forma 
de un infame asesino elfo oscuro. De 
hecho, Gary Morley ya está esculpiendo a 
estos dos guerreros mortíferos en un 
minidiorama que los presenta 
combatiendo en un duelo a muerte. 


LA APARICIÓN 
DEL CLAN SKRYRE 


Volviendo al Viejo Mundo, al libro de ejér- 
cito de los Altos Elfos le siguió el de los 
Skavens, pues los túneles bajo las tierras 
imperiales e dos de los poderosos 
Skavens del clan Skryre. Alessio Cavatore 
ha esperado este proyecto con muchas 
ganas y el resultado no desmerece en 
absoluto, ya que el nuevo ejército de esta 
raza ha sabido captar la esencia de los 
Skavens. Algunos generales ratoniles se 
han visto cautivados por la potencia del 
cañón de disformidad y la magia de los 
ingenieros brujos, por lo que prefieren un 
cito skaven “con potencia de fuego” 
para acabar con sus enemigos; en cambio, 
los generales veteranos (videntes grises y 
señores de la guerra) tienen el firme 
convencimiento de que las ingentes masas 
de hombres rata cumplen mejor esta 
función. El tiempo nos dirá cuál de e 
dos tácticas es la mejor. ¿Conseguirán al- 
canzar las posiciones de dominio los enaje- 
nados ingenieros brujos con sus horripi- 
lantes armas? ¿La caída de Miragliano ser 
testigo de su fuerza? ¿O serán los grandes 
clanes los que se unan para conservar su 
poder? Los contendientes ahora cuentan, 
ademá Ss, CON ratas best: 'a mutantes como 
Throt el Inmundo;, ¿será el clan Pestilens el 
que se rebele para desafiarlos? Además de 
todo ello, estaremos pendientes del papel 
que desempeñará este ejército en la inmi- 
nente invasión del Caos, así como la incor- 
poración de alguna gritona novedad. 



























































LA LLEGADA DE ARCHAÓN 


Por supuesto, el mayor acontecimiento del 
año pasado ha sido la publicación de 
Hordas del Caos. El libro Hordas del Caos y 
la impresionante nueva gama de miniaturas 
de este ejército salieron a la venta el pasado 
verano. En particular, me gusta mucho la 
nue ma de demonios, que combina la 
variedad apariencia salvaje de los 
demonios con un tema único, por lo que 
ofrecen una apariencia magnífica sobre el 
campo de batalla. Desde aquí, quisiera hacer 
una mención especial a Brian Nelson, Gary 
Morley, Juan Díaz, Jes Goodwin y Alex Heds- 
trom, a los que agradecemos sus nuevas e 
impactantes miniaturas de paladines del 
aos. He oído decir a muchos aficionados 









































“Temedme, mortales, porque soy el Ungido, el Hijo Predilecto del Caos, el Azote del Mundo.” 


que se han decidido a organizar un ejército 
del Caos por la fuerza visual que tienen 
estos personajes 





Y junto a las nuevas reglas y miniaturas lle- 
garon también las horribles historias de Ar- 
chaón. Ahora, la horda de Archaón, coronado 
como el Señor del Fin de los Tiempos, es 
más grande que nunca. El año que viene la 
horda de Archaón se lanzará en una inva 
a gran escala; sus ejércitos se están despla- 
zando hacia el Sur, por lo que los ejércitos de 
Kislev, el Imperio, los Altos Elfos y los Enanos 
deberán aliarse para defender sus tierras. 
Como estos tiempos difíciles atenazan a todo 
el Viejo Mundo, crecen los rumores sobre un 
legendario Paladín de la L ¿Existe alguien 
entre los enemigos del Caos lo suficiente- 
mente poderoso para desafiar al ejército de 
Archaón? ¿O el mundo se precipitará al Caos 
y a la oscuridad para convertirse en el patio 
de recreo de unos caprichosos dioses? 


















NEHEKHARA DESPIERTA 


Incluso antes de que el ejército no muerto 
original se dividiera en Condes Vampiro y 
Reyes Funerarios, los jugadores ya 
esperaban la llegada de los ejércitos de 
Khemri. La espera ha terminado con la 
reciente aparición de Ejércitos 
Warhammer: Reyes Funerarios. Este libro 
forma parte de un magnífico proyecto que 








Y: 





cuenta con una nueva y amplia gama de 
miniaturas (los regimientos esculpidos por 
Colin Grayson proporcionan innumerables 
posibilidades de modelismo) y un ejército 
que supone amplios y diferentes desafíos 
para jugadores y contrincantes. Ahora que 
se han levantado con todo su poder, los 
Reyes Funerarios aparecerán en más de 
una batalla en el futuro. 


Desde que tomo parte en el equipo de 
Warhammer, mi objetivo constante ha sido 
el de dotar de una personalidad y un 
aspecto distintivos a cada ejército, pues 
Warhammer es un juego con carácter. Creo 
que es importante que un ejército no solo 
parezca diferente, sino que las tácticas y es- 
trategias que use también influyan a la hora 
de decidirse a coleccionarlo. Después de 
todo, ¿quién quiere ponerse al frente de un 
ejército simplemente para luchar como los 
Altos Elfos o el Imperio ataviados, eso sí, 
con diferentes uniformes? Los reyes 
Funerarios han conseguido erigirse como 
un ejército lleno de personalidad gracias al 
magnífico diseño de su lista de ejército 

básica y a un desarrollo muy cuidado. 
Habría sido fácil (y, por tanto, aburrido) 
haberlos convertido simplemente en 
Condes Vampiro del desierto, pero, en 
cambio, creo que hemos conseguido un 
ejército mucho más fuerte y con un gran 
atractivo para los estrategas de Warhammer. 
































En la fotografía puedes observar los 
nuevos guerreros saurios esculpidos por Colin Grayson. 


MIENTRAS 
TANTO, EN LUSTRIA... 


El siguiente libro en aparecer en el Viejo 
Mundo será el de Ejércitos Warhammer: 
Hombres Lagarto. Como saldrá a la venta 
la próxima primavera, el libro de ejército 
de Anthony aprovechará la lista de ejército 
provisional que hemos publicado en la re- 
vista White Dwarf y en los Manuscritos de 
Altdorf. Este volumen no solo englobará 
los ejércitos de Lustria y la creciente 
actividad de los Hombres Lagarto debida al 
surgimiento del Caos, sino que también 
incluirá una segunda lista de ejército en la 
que aparecerán los ejércitos de las tierras 
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del Sur para los que prefiráis los eslizones 
(iSotek os bendiga!). En resumen: dos 
listas por el precio de una. 


Además del libro de ejército, saldrá a la 
venta toda una nueva gama de miniaturas 
que se iniciará con dos nuevas e impactan- 
tes cajas de regimiento, la de guerreros 
saurios y la de hostigadores eslizones. No 
solo se ha mejorado el aspecto de las mi- 
niaturas Citadel sino que también nos 
hemos ocupado de los aspectos prácticos 
de la organización y colección de un ejér- 
cito. Los saurios y eslizones son las pri- 
meras incorporaciones de una nueva serie 
de cajas de regimientos de Warhammer 











que incorporan variantes y múltiples pos 
(como hasta ahora), pero con una especia 
atención en que el montaje de las 
unidades requiera el mínimo tiempo 
posible (después de todo, al montar una 
unidad de 40 miniaturas, resulta más 
divertido pasar el tiempo pintando en vez 
de pegando). Este proyecto ha supuesto 
un desafío para Colin Grayson y Mark 
Harrison, pero los resultados prueban que 
se trata de las miniaturas de plástico más 
prácticas y atractivas que jamás se han 
hecho para Warhammer. 


LA OSCURIDAD SE CIERNE 
SOBRE LOS BOSQUES 


Como el verano pasado estuvo domi 
por la amenaza creciente del Caos, e: 














verano seremos testigos de cómo las Bes 






del Caos se adueñan de las estanterías a 
mediados de año. Este es el segundo de los 
libros de ejército del Caos y en él se darán 
cita hombres bestia, minotauros, ogros 
dragón, trolls del Caos y toda suerte de 
horripilantes criaturas del Caos. Como ya he 
mencionado en algún artículo de las Notas 
del diseñador, las reglas de las Bestias del 
Caos encajan a la perfección con el volumen 
de las Hordas del Caos, así que a partir de 
ahora podréis organizar un ejército 
compuesto básicamente por Hombres Bestia 
y, además, podréis intercambiar (casi) todo 
tipo de tropas y criaturas entre ambos 
ejércitos, lo que permitirá a los generales 
del Caos utilizar las fuerzas tan diversas y 
eclécticas que tienen a su disposición. 

















Como anticipábamos en dos números an- 
teriores de la revista, las novedades de este 
proyecto consisten en la nueva visión de 
los Hombres Bestia que aporta la lista de 
Bestias del Caos y en que las unidades 
mixtas de gors y ungors estarán 
disponibles como una única caja de 
regimiento. Alex Hedstrom está 
actualmente dando los últimos toques a 
estas miniaturas, que nunca han presen- 
tado un aspecto más fiero y brutal. Yo me 
he encargado de este proyecto (iy me he 
divertido mucho con las Hordas del Caos!) 
y todavía queda alguna que otra sorpresa 
que me guardo en la manga. Espero que 
sigáis expresando vuestras opiniones y 
sugerencias (¡intentaremos leerlas todas!). 








Para aquellos que estéis disfrutando de la se- 
rie de artículos de las hordas del Caos y sus 
paladines, os informo que también hemos 
pensado incluir paladines de la lista de 
ejército de Bestias del Caos como parte del 
proyecto. ¡Vuestras bestias malditas y 
minotauros podrán liderar hordas para 
enfrentarse a seguidores humanos del Caos! 


SANGRE EN LA NIEVE 

La culminación de toda esta actividad del 
Caos será, por supuesto, la invasión de 
Archaón. Sería muy difícil para las hordas 
de los Dioses Oscuros irrumpir en las tie- 
rras del Sur sin atravesar las heladas y ven- 
tosas tierras de Kislev y, por esta razón, a 
finales de año volverán a salir a la venta las 
unidades de kislevitas para el ejército im- 
perial (y, posiblemente, una lista de 
ejército de Kislev). Y en lugar de rediseñar 
las miniaturas de kislevitas, que son 





















guerreros hombres bestia esculpidos 












Una muestra de los nuevos 


por Alex Hedstróm 


firmar, esperamos contar con la ayuda de 
Gary Morley en este proyecto. Bueno, así 
fueron las cosas y así serán las que vienen 
(si los hados lo permiten). Os mantendre- 
mos informados en próximos números de la 
revista y en nuestra página web. 














contemporáneos, es decir, todos viven en 
la época actual del mundo de Warhammer. 
No obstante, existen miles de años de 
historia llenos de exóticos héroes y villanos 
(entre otros, Vorag el Rey Necrófago, Dorin 
Heldour, Manfred Mataskavens, Caledor el 


Primero, etc.) de los que podemos obtener ¡Felices partidas! 







magníficas, aparecerá un nuevo tipo de 
tropa de infantería kislevita. De momento, 
no estoy seguro del aspecto que tendrán 
estos soldados, aunque espero que vayan 
equipados con arcos y enormes hachas. 


Queremos aprovechar la ocasión, así que, 
junto a los kislevitas, aparecerá un nuevo 
personaje especial, el zar Boris, montado 
en su terrorífico oso de guerra. Nuestros 
personajes especiales son todos 


inspiración. Así pues, en un futuro saldrán 


Fa la luz muchas más de estas importantes 


figuras históricas (nota de Gav: “No hago 
promesas sobre los personajes que he 
mencionado, son solo ejemplos”). 


CABALLEROS 
DEL REY LEONCOEUR 


Por último, a finales de año esperamos pu- 
blicar el libro de Ejércitos Warhammer: 
Bretonia. Además de actualizar las reglas 
publicadas en los Manuscritos de Altdorf, 
hemos planeado ampliar las virtudes de la 
caballería bretoniana, hacer una mayor 
distinción entre los diferentes tipos de 
unidades de caballería, introducir quizá 
alguna nueva unidad de infantería y, por 
supuesto, incluir algún personaje especial. 
Anthony Reynolds cogerá el relevo de 
Alessio Cavatore (que ahora se encuentra 
inmerso en asuntos Hobbits y cosas por el 
estilo) y ya ha prometido a la Dama del Lago 
que será merecedor de sus bendiciones. 


Como cualquier proyecto de Warhammer, 
ahora tenemos la oportunidad de diseñar 
algún regimiento de miniaturas de plástico, 
así que Jes y yo ya estamos planeando lo 
que queremos hacer. Y, aunque cuando 
escribo estas líneas todavía está por con- 
































Manuscritos de Altdorf es una vete- 


rana sección dedicada a Warhammer 
que contiene mucha información 
que nunca antes había sido 
divulgada por los sabios de la Gran 
Biblioteca de los Colegios de la 
Magia de la ciudad imperial de 
Altdorf. En las páginas de estos 
arcanos volúmenes, encontrarás 
reglas nuevas, escenarios y otros 
temas de diversa índole. 















Si tienes un buen artículo para los 
Manuscritos de Altdorf, no dudes 
en enviarlo; escribe a: 









GAMES WORKSHOP 
(“Manuscritos de Altdorf”) 
C/ Consell de Cent, 334-336 
08009 Barcelona 









Por el contrario, cualquier duda o 
pregunta sobre reglas será rota en 
pedacitos para hacer camas de 
Skavens, así que plantéasela a 
nuestros Trolls de Venta Directa y 
no la envíes a la sección 
Manuscritos de Altdorf 
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Las Miniaturas Citadel se suministran sin montar y sin pintar | 


AN e es un juego de mesa para dos o más jugadores, en 
el que tu encarnas al valiente y aguerrido comandante de un 
poderoso ejército de miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


La caja básica contiene: - 35 Guerreros Orcos 


- Reglamento de 288 páginas y) Karro de Jabalícs Orco 

- 38 Soldados del Imperio + 1 Edificio en ruinas 

- 1 Cañón Imperial - 3 Plantillas de área de efecto 
- 1 General del Imperio - 8 Dados variados 

- 1] Kaudillo Orco - 2 Reglas de Plástico 





Los libros de la serie Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas. Necesitarás una copia de Warhammer para utilizar el contenido de estos libros 


Ejércitos 
Warhammer 


16,50 € 


Ejércitos ' y 
Warhammer | 


16,50 € 





Los libros de la seric Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas: Necesitarás una copia de Warhammer para utilizar el contenido de estos libros 








este artículo, tercero de la serie 

El camino bacia la gloria, os 

AY explicaremos cómo lograr que 
vuestra pequeña horda del Caos 
se convierta en un formidable 

ejército gracias a batallas del 

tipo escaramuzas. Estos en- 
frentamientos resultan ideales 
para ganar la experiencia 
necesaria antes de librar batallas 
a gran escala. 


Anthony Reynolds: El sistema de juego 
presentado en El camino bacia la gloria te 
permite librar partidas de Warhammer a 
pequeña escala con tu horda del Caos. Tu 
horda ganará en experiencia, así que resul- 
ta la forma ideal de empezar si dispones de 
pocas miniaturas o de poco tiempo para 
jugar. Las reglas básicas para la organiza- 
ción de una horda del Caos se publicaron 
en el número 91 de la revista White Dwarf 
y continuaron en el número 92 















Si te preguntas qué encontrarás en esta 
tercera parte de El camino bacia la 
Gloria, es muy sencillo: este mes 
presentamos una serie de escenarios que 
te permitirán disputar diferentes tipos de 
batalla aparte de la habitual “alineaos y 
machacad al enemigo”. También 
encontrarás un miniinforme de batalla 
entre mi horda de Slaanesh y los chicos 
pútridos de Space McQuirk. Por último, 
hemos incluido unas hojas de control 
para que lleves la cuenta de los puntos de 
favor de tu horda de una forma fácil y 
rápida. 


ESCENARIOS PARA HORDAS 


Para que tus partidas resulten más va- 
riadas, de vez en cuando resulta re- 
frescante probar nuevos escenarios en 
lugar de la habitual Batalla campal. Antes 
de iniciar la partida, tira 1D6 y consulta la 
tabla inferior. 





Escenario 

Batalla campal 
Ataque por sorpresa 
Defensa del monolito 
Ruptura de líneas 


Ocupar y mantener 


Batalla Campal 
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¡Saludos, favoritos del Caos! En 





GLORIA (111 


DAS DEL CAOS 


SECC CTITTT 


AI 


TOS 


el 


Cuando dos hordas del Caos se enfren- 
tan, generalmente se atacan sin contem- 
placiones, pues solo buscan la oportu- 
nidad de ganar la atención de su dios. 


Disposición del generalmente se usa 
un tablero de 1 m x 1 m. Los jugadores, 
de mutuo acuerdo, sitúan los elementos 
de escenografía escogidos 


Despliegue: ambos jugadores tiran 

1D6. El jugador que obtenga el resulta- 
do más alto escoge el borde del tablero 
en el que despliega. A continuación, tira 
1D6. El jugador con el resultado mayor 
puede elegir entre desplegar la primera 
unidad o la segun Los jugadores 
alternarán el despliegue de unidades en 
el campo de batalla dejando para el final 
el despliegue de los personajes 
(paladines del Caos y hechiceros), que 
se despliegan todos al mismo tiempo. 
Las miniaturas han de desplegarse a una 
distancia máxima de 30 cm del borde 
del tablero elegido. 


Inicio de la partida: para determinar 
quién tiene la iniciativa, tira 1D6. El 
jugador que obtenga un resultado ma- 
yor escoge si va primero o segundo 


Final de la partida: la partida dura 12 
turnos o hasta que una horda sea 
destruida o huya del tablero. Un 
jugador puede huir voluntariamente al 
inicio de uno de sus turnos si ha sufrido 
un 25% o más de , en Cuyo caso su 
contrincante gana automáticamente 





AA, * 


Una horda defiende un círculo sagrado 
de monolitos que intenta ser con- 
quistado o destruido por otra horda. 


Disposición del tablero: generalmente 
se usa un tablero de 1 mx 1 m. Los 
jugadores, de mutuo acuerdo, sitúan los 
elementos de escenografía escogidos. 
En el centro del tablero se sitúa un cír- 
culo de piedras de 30 cm de diámetro 


Despliegue: ambos jugadores tiran 
1D6. El jugador que obtenga el resulta- 
do más alto es el atacante. El defensor 
despliega en primer lugar todas sus 
miniaturas en el interior del círculo de 
piedra. Entonces, el atacante escoge 
borde del tablero en el que despleg; 

su banda a una distancia máxima de 15 
em del borde del tablero. 


Inicio de la partida: el atacante tiene 
la iniciativa en el primer turno 


Final de la partida: no hay límite de 
turnos. La partida acaba cuando una 
sea destruida o huya del tablero. 
ador puede huir voluntariamente 
al inicio de uno de sus turnos si ha 
sufrido un 25% o más de bajas; en tal 
caso, el vencedor será su oponente. 


Si, al final de uno de los turnos del de- 
fensor, el defensor no tiene ninguna mi- 
niatura en el interior del círculo de pie- 
dras y el atacante tiene al menos una 
miniatura en su interior, el atacante 


gana la partida. 





= RUPTURA DE LINEA 


Una horda se interpone en el camino de 
otra. Como la horda es demasiado 
orgullo. ¡ara evitar este camino y elegir 
otro más seguro, decide romper sus 
líneas. 


Disposición del tablero: generalmente 
se usa un tablero de 1 m x 1 m. Los 
jugadores, de mutuo acuerdo, sitúan los 
elementos de escenografía escogidos. En 
el centro del tablero se sitúa un círculo 
de piedras de 30 cm de diámetro. 


Despliegue: ambos jugadores tiran 1DÓ6. 
El jugador que obtenga el resultado más 
alto es el atacante. El atacante despliega 
en primer lugar a una distancia máxima 
de 10 cm del borde del tablero que haya 
escogido. El defensor despliega en 
cualquier lugar del tablero a una 
distancia de 45 cm de las miniaturas 
atacantes. 


Inicio de la partida: el atacante tiene la 
iniciativa en el primer turno. 


Final de la partida: no hay límite de tur- 
nos. La partida acaba cuando una horda 
sea destruida o huya del tablero. Un 
jugador puede huir voluntariamente al 
inicio de uno de sus turnos si ha sufrido 
un 25% o más de bajas; en tal caso, el 
vencedor será su oponente. 


Si el atacante logra llevar a la tercera par- 
te de las miniaturas de su horda 
(redondeando hacia arriba) al borde 
opuesto de su zona de despliegue, el 
atacante gana y la partida se da por fi- 
nalizada. Por ejemplo, para que una hor- 
da atacante compuesta por 12 miniaturas 
gane la partida debe lograr que 4 de ellas 
lleguen al borde opuesto del tablero. Si 
se trata de 13 miniaturas, debe lograr 
que sean 5 miniaturas las que lleguen al 
borde opuesto del tablero. 


MANTÉN 


Un área sagrada de gran relevancia ha sido 
descubierta por dos hordas y ninguna de 
ellas está dispuesta a cederla a su rival. 


Disposición del tablero: Generalmente 
se usa un tablero de 1 m x 1 m. Los juga- 
dores, de mutuo acuerdo, sitúan los ele- 
mentos de escenografía escogidos. En el 
centro del tablero, se coloca un elemento 
de escenografía que represente el lugar 
sagrado (puede ser un templo, una 
piedra o algo similar). 


Despliegue: ambos jugadores tiran 1D6. 
El jugador que obtenga el resultado más 
alto escoge el borde del tablero en el que 
despliega. A continuación, tira 1D6. El ju- 
gador con el resultado mayor puede elegir 
ente desplegar la primera unidad o la 
segunda. Los jugadores alternarán el des- 
pliegue de unidades en el campo de bata- 
lla dejando para el final el despliegue de 
los personajes, que se despliegan todos al 
mismo tiempo. Las miniaturas han de 
desplegarse a una distancia máxima de 30 
cm del borde del tablero elegido. 


Inicio de la partida: para determinar 

quién tiene la iniciativa, tira 1D6. El ju- 
gador que obtenga un resultado mayor 
escoge si va primero o segundo. 


Final de la partida: la partida dura 10 
turnos o hasta que una horda sea destruida 
O huya del tablero. Un jugador puede huir 
voluntariamente al inicio de uno de sus tur-| 
nos si ha sufrido un 25% o más de bajas; en 
tal caso, el vencedor será su oponente. $ 
después de 10 turnos ninguna de las 
bandas ha sido destruida o ha huido, gana- 
rá la partida la banda con más miniaturas 
situadas en el elemento central de esce- 
nografía. En el caso de que ambas cuenten 
con el mismo número de miniaturas en el 
lugar sagrado (o con ninguna), la partida se 
considera un empate y ninguna banda ob- 


tiene puntos de favor. 


—5, ATAQUE POR SOR 


Una banda es sorprendida por el ataque 
inesperado de otra banda. 


Disposición del tablero: generalmente 
se usa un tablero de 1 mx 1 m. Los 
jugadores, de mutuo acuerdo, sitúan los 
elementos de escenografía escogidos. 


Despliegue: ambos jugadores tiran 1D6. 
El jugador que obtenga el resultado más 
alto es el atacante. El defensor despliega 
en primer lugar en cualquier lugar del 
tablero. Las unidades de hostigadores de- 
ben hallarse a una distancia mínima de 20 
cm de cualquier otra unidad. El atacante 
no despliega ninguna de sus miniaturas. 


Inicio de la partida: el atacante tiene la 
iniciativa en el primer turno. Durante 
este turno, puede hacer aparecer su 
horda desde cualquiera de los bordes 
del tablero. Las miniaturas atacantes no 
pueden efectuar cargas en elprimer 
turno. 


Final de la partida: la partida dura 10 
turnos o hasta que una horda sea 
destruida o huya del tablero. Un jugador 
puede huir voluntariamente al inicio de 
uno de sus turnos si ha sufrido un 25% 
o más de bajas, en cuyo caso su 


contrincante gana automáticamente. 


Así que aquí lo tienes: una nueva 
entrega de El camino bacia la gloria y 
algunos añadidos a las hordas del Caos. 
En el próximo artículo nos ocuparemos 
de las nuevas mutaciones que tus 
paladines pueden conseguir. También 
incluiremos una tabla ampliada de 
Heridas que no hemos incluido en este 
número por cuestiones de espacio. 
Hasta entonces... 


rafía puedes observar el estado actual « 


borda de Anthony 





Para esta partida, Space y yo hemos 
usado reglas de Batalla campal. 
Mi horda aparecería por una colina 
y la horda de Space desplegaría en 
el borde del tablero más pantanoso, 
dispuesta a expulsar a los invasores 
de su tierra. Space y yo habíamos 
librado varias partidas con nuest 
hordas y nuestros paladines 
rivalizaban en sana competencia. 





as 


Por desgracia, mi horda había sufrido 
algunas bajas importantes de última 
hora (perdí a mis dos guerreros ele- 
gidos de una tacada), mientras que 
los guerreros de Space habían ido 
mejorando. Me di cuenta de que la 
horda de Space superaba a la mía en 
número: algo nada bueno, sobre 
todo teniendo en cuenta que había 
incluido miniaturas que podían 
resultar especialmente peligrosas 
(contaba con ese hinchado 
minotauro al que llamaba 
cariñosamente “barriguitas” y que en 
otra ocasión se había encargado de 
despachar a casi toda mi horda). 


Como recompensa a mi anterior parti- 
da, yo había logrado las bendiciones 
de Slaanesh y contaba con un trío de 
diablillas que me echarían una mano 
cuando las necesitara. Su velocidad 
sería de gran ayuda. 





Bueno, ya oigo a Space 
provocándome con el grito de: 
“¡Barriguitas ya está listo!”, así que 
¡pasemos a la batalla!. 


ras ganar el primer turno, empecé a 

mover mi horda hacia delante, ya 

que los Hombres Bestia y las 
diablillas eran increíblemente rápidos. 
Llevé a mis bárbaros a caballo al flanco de- 
recho y los situé detrás del barco varado. 
En su turno, Space movió su horda de 
Nurgle en mi dirección y su hechicero lan- 
z6 la Viruela contra mi paladín (con lo que 
sus atributos de Liderazgo, Fuerza y 
Habilidad de Armas se reducían a uno 
hasta que el hechizo fuera dispersado). 





Aproveché la movilidad y velocidad de mis 
bárbaros a caballo para situarlos detrás de 
la horda de Space con la intención de 
atraer a parte de esta hacia ellos. Yo no 
tenía posibilidades de ganar la batalla si me 
decidía a atacar directamente, así que 
pensé que resultaría más eficaz dividir su 
banda para despacharlos uno a uno. 








Con un poco de suerte, mordería el anzuelo. 
Mi paladín, Kol Shaargol, con sus guerreros 
del Caos saltó hacia detrás del árbol caótico 
para alcanzar una mejor posición y yo, a mi 
vez, me las arreglé para dispersar la Viruela 
que había sido lanzada contra él. 
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El temide 





Los guerreros del Caos de Space, un guerre- 
ro elegido y su hechicero declararon una 
carga contra mis bárbaros a caballo, que 
decidieron emprender la huida. Su fuerte y 
aterrador paladín declaró una carga contra 
los Hombres Bestia, que, sabia-mente, 
también decidieron huir. Con su paladín 
ahora vulnerable ante mi posible 
contraataque, Space movió rápidamente a 
sus bárbaros para usarlos de pantalla y 
proteger así al paladín de mi caballero del 
Caos y mis diablillas. “Barriguitas” se 
aproximó al árbol en un intento de alinearse 
junto a Kol Shaargol para una futura carga. 
De nuevo, en la fase de magia Space lanzó la 
terrible Viruela sobre mi paladín. 














Tras comprobar que los bárbaros se encon- 
traban en campo abierto, las diablillas, Kol 
Shaargol y los guerreros les declararon una 
carga. Esperaba poder destruirlos y que mi 
movimiento de arrasamiento o pe 
secución me dejara fuera de la línea de vi- 
sión del paladín de Space y del temido 
“Barriguitas”. Mientras tanto, mis bárbaros 
a caballo no lograron reagruparse y 
salieron huyendo del tablero. ¡Caray! Sin 











Barriguitas” « 


ra el enfrentamiento de las dos bordas 





embargo, los Hombres Bestia se las 
arreglaron para reagruparse y girar para 
encararse al feroz minotauro. 





En combate, di buena cuenta de tres de 
los pútridos bárbaros de Space y el único 
que quedó con vida y se dio a la fuga fue 
capturado y reducido a pedacitos. Aunque 
con ello logré evitar la carga del paladín y 
el minotauro de Space, mis guerreros se 
encontraban ahora dentro del radio de 
alcance de los guerreros y el elegido 
(todos ellos blandiendo armas a dos 
manos). 


Los guerreros de Space mostraron una ad- 
mirable ineptitud (ibueno, es mi punto de 
vista!) para impactar en algo, pues solo 
causaron una herida, que salvé con un 
resultado de 6. Sin embargo, no pude heri 
a ninguno. A pesar de verse superados en 
número, mis guerreros no huyeron. 
“Barriguitas” cargó contra los Hombres 
Bestia, que volvieron a emprender la 
huida, con lo que llevaron al minotauro 
hasta un lugar bastante alejado de la 
batalla principal. 


















En mi siguiente turno, las diablillas se 
unieron a la refriega cargando contra el 
flanco de los guerreros de Space. Mi 
caballero del Caos galopó a través del 
campo de batalla para conseguir una mejor 
posición desde la que cargar en el turno 
siguiente y desde desde la que no pudiera 
recibir una caarga del enemigo. Los 
Hombres Bestia lograron reagruparse, 
gritando y provocando al minotauro que 
resoplaba tras ellos. 











El combate volvió a estar igualado, pues yo 
no logré destruir a ninguna de sus minia- 
turas y el elegido de Space acabó con uno 
de mis guerreros, con lo que al final 
quedamos empatados. Para colmo, el 
paladín de Space estaba a punto de unirse 
a la refriega y me temía lo peor, 








Yabba Foulstinka efectuó una carga por la 
dia del combate para trabarse con 
ol y el hechicero de Space cargó 
contra las diablill: te combate iba a ser 
decisivo para el posterior desarrollo de la 
partida. Kol Shaargol fue desafiado por el 
temible paladín de Nurgle y fue hecho tri- 
zas con un hachazo de una eficacia brutal 
que no permitió contraataque alguno, Por 
su lado, el hechicero atacó a una de las 

y la mandó al otro barrio. 
de tropas no logró causar heridas. Las 
diablillas pasaron a mejor vida y el 
guerrero que quedaba salió huyendo para 
adentrarse en el pantano. 


















3l resto 





En el otro lado del campo de batalla, el mi- 
notauro cargó contra los Hombres Bestia, 
que esta vez pudieron resistir (aunque no 













sumar los puntos de favor obtenidos 
por nuestras hordas, me di cuenta de que 
la mía estaba en clara desventaja, ya que la 
de Space había conseguido 10 puntos de 
favor más que la mía: Por tanto, yo solo 
obtuve 5 puntos de favor y Space 6. 

Space había ganado puntos de favor sufi- 
cientes para que su paladín efectuase una 
tirada en la tabla avanzada, en la que 
obtuvo ¡un ataque adicional! En el futuro, 
tendría que tener aún más cuidado con 
este paladín. 






































Te estás arriesgando 


innecesariamente, Space. ¡Esto funcionaria mejor! 























superaron su chequeo de 
miedo, por lo que solo podrían 
monstruo con resultados de 6). 
“Barriguitas” aniquiló a uno de los Hom- 
bres Bestia con su arma a dos manos, pero 
sufrió una herida y, en consecuencia, 
perdió el combate. Superó su chequeo de 
desmoralización con facilidad y se preparó 
para la siguiente ronda de feroz combate. 


pudo dar ningún golpe certero, pero su 
armadura, al menos, le protegió de los 
golpes del contraataque. Sin embargo, al 
verse superado en número, tuvo que dar 
media vuelta con su corcel y emprender la 
huida seguido de cerca por los guerreros. 
“Barriguitas” machacó a otros dc 
Hombres Bestia,que fueron derribados, 
perseguidos y capturados. La batalla acabó 
cuando mi caballero salió huyendo en di- 
rección al borde del tablero. 





mpactar al 














En una última tentativa de acabar con la e: 
coria de Nurgle, el caballero espoleó su ca- 
ballo y cargó contra los guerreros. No 









Tras efectuar las tiradas por las heridas, 
comprobé que dos de mis Hombres Be: 
habían perdido la vida en la batalla, así que 
gasté dos de mis puntos de favor para 
repetir las tiradas y ambos lograron salir 
indemnes de la batalla. 

Como disponía de suficientes puntos de 
favor de batallas anteriores, podía permi- 
tirme efectuar una tirada en la tabla 2 
(consulta el número 91 de la revista White 
Dwarf). En la tirada conseguí un doble 1 
¡Un hechicero! ¡Fantástico! Me alegré, pues 
ya tenía pintada otra miniatura de 
hechicero de Slaanesh. Space se hizo con 
un ogro para su horda, con lo que se con- 


virtió en la mejor horda del grupo. Creo 
que me buscaré un aliado con el que 
poder enfrentarme a esta potente horda 
de Nurgle en un futuro. 

A pesar de que las cosas no me han ido 
bien en la batalla, he reforzado bastante 
mi horda y tampoco he perdido a ningu- 
na de mis miniaturas y, además, he 
logrado un nuevo hechicero. Bueno, os 
dejo ya. ¡Me voy a buscar a mi próximo 
adversario! 
































































El caballero de Anthony empre 


la buida perseguido por la borda de Space 
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Nombre de la horda del Caos: 


Puntos de favor Media de puntos de la 
disponibles: Horda: 


PALADÍN DEL CAOS 


M HA HP 


FOR HH 1.4 k 
BEE LULA 


Poder de la horda del Caos: 


Habilidades, heridas, mutaciones, etc: 










































































































































































Nombre: 


M HA HP 


ER, 1.4 L 
EEE APA Y] 


MHAHPFRHIA AL 
UE JENNA 4E 
| Nombre: 

A 


A. 1 £ L 
EL JETA sta 


MHAHPF RH 1AL 


Reglas especiales: 


Reglas especiales: 


Reglas especiales: 


Reglas especiales: 
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Número: Tipo: 
M HA 


Número: Tipo: 
M HA 


Número: Tipo: 


M HA HP 


Número: Tipo: 
HA HP. F R H 1] 


MH; A L 
ONE” 2 


Equipo: 


Número: Tipo: 
M HA HP F 


Número: Tipo: 
M HA HP 


Número: Tipo: 
M HA 


Reglas especiales: 


Reglas especiales: 


Reglas especiales: 


Reglas especiales: 


Reglas especiales: 


Reglas especiales: 


Reglas especiales: 
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UN HOBBY, UNA PROFESIÓN 


TRABAJA EN NUESTROS DEPARTAMENTOS DE VENTAS 


INVAO (ONE 


IDA 

n Venta Directa puscanmos fieles sir- 
15 vientes del Emperador para 
AMO! 
servicio de Venta Directa durante 
quellas fechas en que se haga nec 
rio keronzar nuestro personal tele 
nico (Navidad, etc.), cuya tarea es el 
asesoramiento en todos los aspectos 
del hobby y en la venta. 








REF: RET. 


óvenes ent 





astas, de todas las pro- 

vincias de España, que quieran formar 
parte de nuestro equipo de Ventas. Ne- 
itamos ENCARGADOS y DEPENDIEN- 
¿NDAS para continuar nues- 
na de continua expansión. 

















SI TIENES: 


- Buenos conocimientos del Hobby 
Games Workshop. ¿ Si tienes un orto conocimiento del 

asmo sin límites. 3 hobby (reglas, pintado, etc.), una voz 
gradable y ganas de 

trabajar, envía tu currículum a la direc- 

ión inferior, indicando en el sobre la 

referencia. 








- Entu 





- Personalidad extrovertida. 


- Ganas de trabajar. 





- Flexibilidad en tu tiempo libre. 





TE OFRECEMOS: 


Integración en una empresa en conti- 
nua expansión. 





Formación especializada y completa. 


Excelentes perspectivas profesionales. 


NO TE LO PIENSES, ENVÍA TU CURRÍCULUM VITAE A: 


Oferta Empleo Fuerzas de Ventas o bien por e-mail a: 
GAMES WORKSHOP 
sico, RRHH(GAMES-WORKSHOPES 





Consell de Cent, 334-336 
08009 BARCELONA 








Las HUESTES DEL EMPERADOR SIGUEN BUSCANDO 


EXPLORADORES PARA LLEVAR A CABO MISIONES DI ENVÍANOS TU CV 
APOYO Y RECONOCIMIENTO EN DIFERENTES A LA SIGUIENTE DIRECCIÓN: 
ASENTAMIENTOS. LOS EXPLORADO ES SERÁN LLAMADOS 
A FILAS EN AQUELLAS OCASIONES EN QUE SU PRESENCIA SEA EXPLORADORES 
REQUERIDA (POR LO GENERAL, FINES DE SEMANA) GAMES WORKSHOP. 





CONSELL DE CENT 334-336 
08009 BARCELONA 


BUSCAMOS TIP(US ATREVIDOS, CON DON DE GENTES... 
ENTUSIASTAS DEL Hobby Games WorksHor. Y QUE 
DOMINEN TODOS SUS ASPECTOS PARA ENSEÑAR A JUGAR, 
PINTAR Y COLABORAR EN LA ORGANIZACIÓN DE LOS 
DIFERENTES EVENTOS DERIVADOS DEL HOBBY 

GAMES WORKSHOP”. 
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UN MUNDO DE OPORTUNIDADES SE ABRE ANTE TI. 
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Las Dos Torres 


DECLARACIONES 


EN EXCLUSIVA DEL 
PORTADOR DEL ANILLO 


Alessio Cavatore nos habla acerca de El Señor de los Anillos 


Este mes tuvimos que 
presionar mucho a 
Alessio para conseguir 
que nos hablara de algo 
que no fuera la fantásti- 


ca película El Señor de 

los Anillos: Las Dos 
Torres (¡pero lo comprendemos perfec- 
tamente!). 


llegado a su fin. Mientras preparába- 

'mos este número, se estrenó la segunda 
película de la trilogía: ¡Las Dos Torres! 
¿Cuántas veces habéis visto ya La 
Comunidad del Anillo en el cine o en casa 
en vuestro DVD o vídeo? ¡Si sois un poco 
como yo, ya os conoceréis los diálogos de 
todas las escenas como la palma de la 
mano! Tenía muchas ganas de volver a 
sumergirme totalmente en la adaptación de 
Peter Jackson de los libros de Tolkien (¡no 
podía esperar más!). 


L: espera ha durado un año, pero ya ha 











Este número de la White Dwarf no es el pri- 
mero que contiene material para el nuevo 
juego de batallas Las Dos Torres, ya que la 
presentación mundial del juego se hizo en la 
White Dwarf 91. Lo mejor de todo es que 
ahora aparecerán muchos aficionados nuevos 
al Hobby Games Workshop, atraídos por la 
nueva película y ansiosos por revivir las mejo- 
res escenas sobre el tablero de juego. ¿Podrás 
dar el golpe decisivo para los Pueblos Libres 
de las tierras occidentales? ¿O quizás quieres 
eliminar los últimos reductos de resistencia en 
nombre del Señor Oscuro? 


Los Uruk-hai consiguen finalmente ocupar las almenas del Peñón. 





Con este propósito, no solo hemos creado 
nuevos consejos de juego para los jugadores 
que ya hayan jugado montones de batallas 
con el nuevo juego, sino que también hay 
una buena cantidad de consejos para los que 
empiezan ahora con nuestro fabuloso hobby. 


Una de las novedades más emocionantes 
del sistema de juego de El Señor de los 
Anillos son las nuevas reglas de asedio. 
Como podrás observar en las novedades 
que aparecen en las páginas siguientes, con 
estas reglas saldrán a la venta muchas 
miniaturas relacionadas con los asedios. 
En particular, estoy convencido de que alu- 
cinaréis con el nuevo elemento de esceno- 
grafía, creado por Dave Andrews, que 
representa la puerta y las murallas del 
Abismo de Helm. Seguro que se hará muy 
popular entre los que quieran recrear la 
épica batalla del Abismo de Helm. 


Lógicamente, las almenas no lo son todo 
en el Abismo de Helm. También tenemos 
los feroces guerreros uruk-hai y los fuertes 
defensores rohirrim, más los poderosos 
héroes y sus mortíferos adversarios, contra 
los que luchan sobre este elemento de 
escenografía. Como a estas alturas ya 
habré repetido hasta la saciedad, la natura- 
leza hostigadora de nuestro juego de bata- 
llas El Señor de los Anillos hace que sea 
perfecto para jugar asedios: ¡es genial no 
tener que preocuparse por mantener la 
coherencia de la unidad mientras las 
miniaturas corren arriba y abajo por las 
escalas, pasan de los patios de armas a las 
almenas o entran en las torres! 


El estreno de Las Dos Torres solo tiene un 
aspecto negativo: ¡ahora tendremos que 
esperar otro año a que salga El Retorno del 
Rey! Será una espera larga y agonizante, 
pero estoy más que seguro de que esta últi- 
ma parte será igual de buena o mejor que las 
dos primeras. Lo poco que he podido ver de 
la tercera película me lleva a pensar que el 
asedio de Minas Tirith hará que el asalto 
contra el Abismo de Helm parezca en com- 
paración una simple escaramuza fronteri- 

a... ¡Pero no nos adelantemos tanto! 
Concentrémonos mejor en la fantástica pelí- 
cula y el gran juego de este año y dediqué- 
monos a disfrutarlos a fondo. 


Alessio 





LAS NOVEDADES DE ESTE MES DE EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 


El Abismo de Helm 

Esta caja contiene 2 secciones de muralla del Abismo de Helm y 1 puerta del 
Abismo de Helm, creadas por Dave Andrews. 

Esta miniatura se suministra totalmente pintada. 


Guerreros de Rohan 

Esta caja contiene 24 miniaturas de guerreros de Rohan a pie, 
diseñadas por Michael Perry y Alan Perry. 

Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 





Estos precios son correctos salvo error tipográfico. Los precios indicados son los recomendados. 














Tropas de asedio uruk-hai 
Esta caja contiene 2 fanáticos uruk-hai, 8 guerreros 
uruk-hai, 2 cargas explosivas y 4 escalas, diseñados 
por Michael Perry, Alan Perry y Dave Andrews. 
Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 














Uruk-hai con ballestas »» 


Este blíster contiene 3 miniaturas de ballesteros 
uruk-hai, diseñadas por Michael Perry y 
Alan Perry. 

Estas miniaturas ns rin mic montaje y pintado. 


Balista de asedio de los Uruk-hai Y 


Esta caja contiene 3 Uruk-hai y 1 balista de asedio, diseñados por 
Michael Perry y Dave Andrews. 
Estas miniaturas requieren montaje y pintado, 





Estos precios son correctos salvo error tipográfico. Los precios indicados son los recomendados. 










Fanáticos uruk-hai  » 


Este blíster contiene 3 miniaturas de fanáticos uruk- 
hai, diseñadas por Michael Perry y Alan Perry. 


FANÁTICOS URUK-HAI — 9,/00€ 
<< Arjete de los Uruk-hai 


Este blíster contiene 4 Uruk-hai y 1 ariete, diseñados por Alan 
Perry y Dave Andrews. 
Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 





Este mes sale a la venta todo lo que necesitas para revivir la batalla del Abismo de Helm. 






Estos precios son correctos salvo error tipográfico. Los precios indicados son los recomendados. 
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El Señor de los Anillos: Las Dos 
























Torres es uno de los juegos más 
esperados de Games Workshop. 
Como ya está disponible en las 
tiendas, hemos echado un vistazo 
al contenido de la caja. 


EL REGLAMENTO 


Es un volumen de 160 páginas a todo color 
que incluye reglas, guías de pintura y conse- 
jos de pintado, todo ello ilustrado con muchí- 
simas fotografías con escenas de la película. 


Las Reglas: además de las reglas básicas, 
necesitarás jugar alguna partida para habi- 
tuarte al juego. Rick Priestley, Alessio Ca- 
vatore y su equipo de esforzados seguido- 
res se han encargado de desarrollar el 
juego de batallas estratégicas El Señor de 
los Anillos para incorporar reglas que se 
utilicen con los acontecimientos de la 
segunda película de la trilogía. Los jugado- 
res suelen liderar una fuerza que oscila 
entre diez y veinte miniaturas, aunque el 
número no está limitado. Tanto si ya has 
jugado con La Comunidad del Anillo como 
si eres un recién llegado al hobby de los 
juegos de batallas, comprobarás que el sis- 
tema de juego resulta fácil de aprender. 





DE LA CAJA 


Reglas avanzadas: una vez ha- 
yas disputado algunas partidas 
para aprender las reglas básicas, 
podrás echar mano de las reglas 
adicionales para partidas más 
complejas, que harán que tus 
batallas sean mucho más emo- 
cionantes. Entre estas reglas 
avanzadas están las reglas de 
Valor y del uso de armas y otros 
detalles sobre cómo jugar con 
personajes heroicos que forman 
parte integral del juego. Esta sec- 
ción incluye, además, las reglas 
para el uso de la caballería y para 
librar combates de asedio. De 
esta forma, ¡podrás recrear esce- 
nas tan impactantes como el 
Asedio al Abismo de Helm! 


Los Pueblos Libres; incluye una descripción 
completa de todos los atributos y del trasfon- 
do histórico de los habitantes de la Tierra 
Media que aparecen en la segunda película. 
En esta sección también se incluyen las reglas 
para la utilización de los personajes de la 
Compañía del Anillo y otros héroes notables 
como Éomer o el poderoso Bárbol. 


Las Fuerzas de la Oscuridad: incluye 
todas las criaturas que tienen relación con lo 
diabólico. Es un bestiario de las razas que 
componen las Fuerzas de la Oscuridad y de 
los villanos en general. En esta sección se 
incluyen las reglas para Sauron, el Señor 
Oscuro, y para el poderoso Saruman y sus 
servidores, como los Orcos, los Orcos de 
Moria o los guerreros uruk-hai. 


Escenarios: el reglamento incluye diez nue- 
vos escenarios que te permitirán recrear las 
escenas más emocionantes de la película 


Un vistazo destallado al interior de la caja de Las Dos Torres 





Las Dos Torres, desde asedios a pequeña 
escala a batallas campales entre las Fuerzas 
de la Luz y las Fuerzas de la Oscuridad. 
Algunos de estos escenarios pueden librar- 
se seguidos a modo de campaña. Esta sec- 
ción incluye también una lista de las fuer- 
zas que necesitas para disputar los 
escenarios, reglas especiales, mapas y 
algunas ideas para que emprendas tu propia 
aventura en el universo de la Tierra Media. 


La guía del Hobby: la última sección del 
reglamento incluye técnicas para pintar las 
miniaturas incluidas en la caja del juego. 
Hemos incluido una serie de consejos de 
pintado y modelado de nuestro equipo de 
pintores. El manual también explica el sen- 
cillo proceso de construcción de elementos 
de escenografía para tus batallas. 


LAS MINIATURAS 


Por supuesto, una vez hayas terminado de 
hojear el libro querrás comprobar el conte- 
nido de la caja y ver la nueva gama de 
miniaturas. 


En la caja se incluyen cuatro jinetes de 
Rohan armados con arcos, cuatro con 
venablos y cuatro con armas de mano. 


Las Fuerzas de la Oscuridad están com- 
puestas por veinte guerreros uruk-hai, de 
los cuales diez van armados con picas y 
diez con espadas y escudos. 


La caja también incluye un edificio en rui- 
nas de plástico para que inicies tu colec- 
ción de elementos de escenografía. 


Alan Perry y Michael Perry han sido los 
encargados del diseño de las miniaturas de 
la caja. 


Jinete de Rohan 
con arma de mano 








Jinete de Rohan 
con venablo 





Uruk-hai con pica 
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Jinete de Rohan 
con arco 
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Uruk-hai con espada y escudo 
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SENOR 


Coincidiendo con el estreno de 
Las Dos Torres, habrá muchos 
lectores de la revista White Dwarf 
entusiasmados con la idea de 
recrear nuevas escenas de la 
pcia en el tablero de juego. 

n este artículo os enseñamos 
cómo se juega... 


A AAA 


CÓMO 
SE JUEGA 





Cómo jugar al juego de batallas Las Dos Torres 


EJEMPLO DE COMBATE 


En este enfrentamiento, un valiente jinete de Rohan ha detectado a un Uruk-hai 
enviado a explorar por una fuerza incursora. Mientras el Uruk-hai se lanza 
rápidamente hacia él, el Rohirrim se prepara cuidadosamente para dispararle 
con su arco. ¿Acabará el Uruk-hai con el Humano antes de que este le abata? 


Coloca un jinete de Rohan armado con espada y arco y un Uruk-hai armado con 


espada y escudo uno frente al otro sobre el tablero de juego, separados por 28 cm. 


JINETE DE 


TURNO 1 
Fase de iniciativa 


Al inicio de cada turno, los jugadores tiran 
un dado para determinar cuál de los dos ten- 
drá la iniciativa (esto es, quién actuará en 
primer lugar) en las tres fases siguientes del 
turno. Ganar esta tirada es, por tanto, muy 
importante. Las Fuerzas de la Luz siempre 
tienen la iniciativa en el Turno 1; por tanto, 
en nuestro ejemplo, el jinete de Rohan ten- 
drá la iniciativa. 

Fase de movimiento 

En esta fase, las miniaturas pueden mover. 
El jinete de Rohan mueve en primer lugar 


porque, como hemos dicho, las Fuerzas de 
la Luz tienen la iniciativa durante el primer 


28cm 


turno. Decide no mover y permanece 
inmóvil mientras se prepara para disparar 
con su arco al enemigo. 


Ahora es el turno de movimiento de las 
Fuerzas de la Oscuridad. El Uruk-hai puede 
mover una distancia máxima de 14 cm y de- 
cide utilizar todo su movimiento para correr 
hacia el Hombre. Así pues, mueve al Uruk- 
hai 14 cm hacia su oponente. 


Fase de disparo 


En esta fase, las miniaturas pueden disparar 
con sus arcos. El jinete de Rohan actúa en 
primer lugar porque su bando tiene la inicia- 
tiva, así que dispara al Uruk-hai mientras es- 
te corre hacia él. El jugador de las Fuerzas 
de la Luz tira un dado; necesita un resultado 


A pesar de la carga de los Uruk-hai, el jinete mueve la mitad de la distancia de su 
movimiento de carga para poder disparar en la fase de disparo. 





GUERRERO 
URUK-HAI 





de 4, 5 ó 6 para impactar en su objetivo. El 
resultado es un 2 y, por tanto, falla. En el 
turno de las Fuerzas de la Oscuridad, el U- 
ruk-hai no puede hacer nada porque ¡no tie- 
ne un arco con el que disparar! 


Fase de combate 


Como las miniaturas no se encuentran en 
contacto peana con peana, no hay fase de 
combate en este turno. 


TURNO 2 
Fase de iniciativa 
Los dos jugadores tiran un dado. El resulta- 
do de las Fuerzas de la Luz es un 5 y el de 
las Fuerzas de la Oscuridad, un 3. Por tanto, 
las Fuerzas de la Luz tendrán la iniciativa 
durante el turno 2. 


Fase de movimiento 


El jinete de Rohan se da cuenta de que el 
Uruk-hai va a alcanzarlo y atacarlo, así que, 
muy inteligentemente, decide retirarse mo- 
viéndose hacia atrás la mitad de su movi- 
miento habitual (es decir, se retira 12 cm). 
El Uruk-hai mueve la distancia máxima que 
le permite su movimiento hacia el jinete de 
Rohan, pero, como este se ha retirado, no 
llega a alcanzarlo para trabarse en combate. 
Al acabar su movimiento, se encuentra a 
una distancia de 12 cm del jinete de Rohan. 


Fase de disparo 


Las miniaturas que solo han movido la mitad 
de su movimiento máximo pueden disparar 
con sus arcos, así que el jinete de Rohan 
puede disparar. Esta vez obtiene un 6 en su 
tirada: ¡el Uruk-hai ha recibido un impacto! 


Ahora hay que determinar si la flecha ha 
acabado con el guerrero o si le ha impactado 
en la armadura o en el escudo. Para ello, el 











jugador que controla las Fuerzas de la Luz 
tira un segundo dado; necesita obtener otro 
6 para eliminar al Uruk-hai (ya que este dis- 
pone de una muy buena armadura). El jinete 
de Rohan obtiene un 5, por lo que el Uruk- 
hai sobrevive: se supone que su armadura o 
su escudo han detenido la flecha o que la he- 
rida sufrida ha sido superficial, así que la 
batalla continúa. 


Fase de combate 
Como en el Turno 1,.no hay fase de comba- 
te en este turno. 


TURNO 3 

Fase de iniciativa 

Los dos jugadores vuelven a tirar un dado 
para determinar cuál de los dos tendrá la 
iniciativa. Los dos jugadores obtienen un 2, 
un empate. Un empate quiere decir que hay 
un cambio de iniciativa, así que, dado que 
las Fuerzas de lá Luz tuvieron la iniciativa 
en el turno anterior, las Fuerzas de la Oscu- 
ridad tendrán la iniciativa en este turno. 


Fase de movimiento 

El Uruk-hai aprovecha la oportunidad para 
entrar en contacto con el jinete de Rohan y 
trabarse en combate con él. En consecuen- 
cia, el Hombre pierde su oportunidad de 
moverse (las miniaturas no pueden moverse 
si están trabadas en combate). 


Fase de disparo 


Esta vez el jinete de Rohan no puede dispa- 
rar con su arco, ya que está demasiado ocu- 
pado defendiéndose de la carga del Uruk- 








hai. Por ello, el jinete de Rohan deja el arco 
y empuña su espada. 


Fase de combate 

Los dos jugadores tiran un dado para deter- 
minar qué miniatura vence el combate e im- 
pacta al oponente. El Hombre obtiene un 3 
y el Uruk-hai, un 4; por tanto, este último 
gana el combate. El Hombre ha recibido un 
golpe y se tambalea hacia atrás 2 cm. Ahora 
el jugador que controla el Uruk-hai tira un 
dado para comprobar si el golpe asestado ha 
herido al Hombre. 


El jugador uruk-hai debe obtener un $5 para 
que su espada atraviese la armadura del 
guerrero y le cause una herida. El resultado 
es un 1, por lo que no consigue herirlo. 


TURNO 4 


Fase de iniciativa 

Los dos jugadores tiran de nuevo un dado 
para determinar quién tendrá la iniciativa, 
El resultado más alto lo obtiene el bando de 
las Fuerzas de la Oscuridad y, por tanto, ga- 
na la iniciativa. 

Fase de movimiento 

El Uruk-hai, una vez más, vuelve a cargar 
contra el jinete de Rohan para trabarse en 


combate con él (lo que impide que el Hom- 
bre efectúe su movimiento). 


Fase de disparo 

Las miniaturas se encuentran trabadas en 
combate y. por tanto, el Hombre no tiene la 
posibilidad de disparar con su arco. 


Los Rohirrim luchan valientemente con el fin de erradicar para siempre de su tierra a los Uruk-hai. 


Fase de combate 


Los dos jugadores obtienen el mismo 
resultado, un 5. En caso de empate, la mi- 
niatura con un atributo de Combate mayor 
es la que gana el combate. El Uruk-hai 
tiene un atributo de Combate de 4 y el 
jinete de Rohan lo tiene de 3. Por tanto, el 
Uruk-hai gana el combate y el Hombre se 
tambalea 2 cm hacia atrás. 


Seguidamente, el Uruk-hai efectúa la tirada 
para herir al jinete de Rohan, Obtiene un re- 
sultado de 6 y, por tanto, destruye al jinete. 
La miniatura de este se retira del tablero y el 
Uruk-hai se proclama superviviente y 
vencedor del combate. 


Ahora puedes volver a colocar las 
miniaturas en sus posiciones iniciales y re- 
petir este ejemplo de combate tantas veces 
como quieras. ¡El jinete de Rohan puede in- 
tentar cobrarse una justa venganza! Te suge- 
rimos que leas el libro para profundizar en 
las reglas que acabas de utilizar. 


La mejor forma de familiarizarte con las 
reglas y aprender a aplicarlas es jugar el 
Escenario 1: Rescate en el Folde Oeste 
(página 94) y consultar el reglamento para 
resolver cualquier duda que se te plantee. 
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El pintado de las 
miniaturas de la caja del 
juego es muy sencillo. 


Con esta guía paso a paso 

pintarás tus miniaturas - 
tan fácil y rápidamente 

que, cuando te des cuenta, 


E estarán dispuestas para 
batalla. Cómo pintar las miniaturas de plástico de la caja de Las Dos Torres 





Material necesario: 


MONTAJE 


Separa las miniatu- 

ras de la matriz con % 
la ayuda de unas 

tenazas o de una 
cuchilla de mode- 

lismo y, a con- 


+» Unas tenazas 


+ Unos pañuelos de papel 
» Una paleta para mezclar 
(un plato viejo o un azulejo) 


+ Una jarra de agua 


tinuación, monta la 


+» Unas hojas de periódico por” 
miniatura. 


+ Cola blanca 
+» Arena de modelismo 


(Conserva la bandeja de la caja 
para guardar los botes de pintura) 





PINTADO DE LOS URUK-HAI 


A e m0 Mithril ". 





Negro Caos 
Una vez hayas montado la miniatu- Cuando se haya secado la capa de Sumerge el pincel en Plateado Mithril y, a 
1 + ra, el primer paso consiste en impri- + imprimación, aplica una capa base de «continuación, retira la mayor parte de la 
marla con pintura Negro Caos. Para ayu- Hojalata en la espada, el escudo y el resto pintura con un pañuelo de papel. Pasa ligera- 
darte en esta tarea, diluye la pintura con de áreas de armadura. Con ello oscurecerás mente el pincel por las zonas más protuberantes 
un poco de agua. el aspecto general de la miniatura. de la armadura y EA cómo quedan 


más remarcadas. 


.2 Bestial PE pa Cráneo E 





Carne Oscura 





4 El siguiente paso consiste en pintar con Ahora pinta los guantes, la ropa de A continuación, pinta los dientes con 
+ Carne Oscura las piernas, los brazos y E debajo y las bandas de la miniatura +» Blanco Cráneo y, por último, el borde de 
el rostro de la miniatura. No te preocupes si con Marrón Bestial. la peana con Marrón Bestial. 


te sales de estas zonas con la pintura, pues 
más tarde podrás corregir los errores. 








CÓMO PINTAR LOS JINETES DE ROHAN 


Negro Caos 


Cuando hayas montado la miniatura, 
e aplica una capa de pintura Negro 
Caos diluida con un poco de agua en toda 
la miniatura. 


Marrón 
Quemado 


Carne Oscura 





A continuación, pinta las espinille- 
e ras, los laterales de los cascos y el 
carcaj con Crane Oscura y los pantalones, 
el arco y la parte superior de las mangas 
con Marrón Quemado. 


O 


Plateado Mithril 


Con Plateado Mithril, sumerge el pincel 
«e en la pintura y, a continuación, retira el 
exceso de pintura del pincel con un pañuelo de 
papel. Desliza el pincel por la armadura suave- 
mente procurando evitar las hendiduras. Des- 
pués pinta la espada y la banda plateada del 
casco del jinete. 


Marrón 
Quemado 





Oro Brillante 


El paso siguiente consiste en pintar 

e los detalles de la miniatura. Pinta las 
zonas doradas alrededor de la espada, del 
casco, de la silla de montar, de la vaina de 
la espada y de las piernas con Oro 
Brillante. Pinta las correas, la silla de 
montar y las zonas que rodean la armadura 
con Marrón Quemado. 


CÓMO PINTAR LOS CABALLOS 


Negro Caos 


En primer lugar, aplica una capa de 
+ imprimación con Negro Caos. 
Después, aplica una capa de Carne Oscura 
al pelaje del caballo y de Marrón Quemado 
a las riendas y al arnés. 





Plateado Mithril 


Verde Goblin 


O 







Pinta la tela que va bajo la silla de 


+ montar con Verde Goblin y las zonas. 


metálicas del caballo como el arnés con 
Plateado Mithril. 


Hueso Deslucido 


Verde Ángeles 
Oscuros 





3 El siguiente paso consiste en pintar 
+ la capa del jinete con Verde Ángeles 
Oscuros. No te preocupes si te sales de 
esta zona, pues más tarde podrás corregir 
los errores. 


Marrón 
Vómito 


Carne Enana 





6 El último paso es pintar el rostro de 
e la miniatura. Pinta las mejillas y la 
nariz con Carne Enana; dejando el área del 
globo ocular de negro. Por último, pinta el 
pelo y la barba con Marrón Vómito. 





Para dar por finalizado el caballo, 

e pinta con cuidado los dientes con 
Hueso Deslucido. Para el decorado de la 
peana, aplicamos cola blanca y, a continua- 
ción, sumergimos la peana en arena artifi- 
cial. Cuando se haya secado, puedes pintar- 
la con Marrón Quemado y aplicarle unas 
luces suaves con Hueso Deslucido. 


SENORSÁNI 
LAS DOS TORRES 


Tras el lanzamiento de la caja de 
miniaturas Héroes del Abismo de 
Helm, diseñadas por Brian 
Nelson, ha llegado el momento 
de enseñaros también cómo las 
pintamos. Seb Perbet y Tammy 
Haye del equipo “Eavy Metal nos 
lo cuentan... 


Imprimamos las miniaturas con Spray Negro 
Caos y luego retocamos las zonas mal imprima- 
das y los recovecos con pintura Negro Caos. 


ARAGORN 





El chaleco de cuero de 
Aragorn lo pintamos con 
una capa base mezcla a 
partes iguales de Marrón 
Quemado y Negro Caos. 
Esta capa base la ilumina- 
mos añadiendo una 
pequeña cantidad de Gris 
Piedra a la mezcla. 
Aplicamos luces hasta 
que la proporción se redu- 
jo a un 20% de Gris Piedra (era 
de 80% en la mezcla original). 
Luego, aplicamos una Tinta 
Marrón Avellana diluida en agua. 








A la cota de malla le apli- 
camos un pincel seco con 
Bronce Bruñido, seguido de 
otro muy suave con Cota de 
Malla. 





La capa base de los pantalones de Aragorn la 
pintamos con Negro Caos y, para posteriores 
iluminaciones, añadimos pequeñas cantidades 
de Hueso Deslucido. 





El rostro de Aragorn lo pintamos 
con una mezcla a partes iguales 
de Marrón Quemado y Hueso 
Deslucido. A esta capa base le 
aplicamos una mezcla de Carne 
Enana, Marrón Quemado y Hue- 
so Deslucido en capas sucesi 
hasta la última capa, que consistió 
solo en Carne Enana. Aplicamos 
las luces con una mezcla a partes iguales de Carne 
Enana y Came Élfica, seguida de otra capa aplica- 
la solo con Carne Élfica. 












DA AAA 


CLASE 
MAGISTRAL 


Los Héroes del Abismo de Helm 


Las botas las pintamos con 
una mezcla compuesta de un 
45% de Marrón Quemado, un 
45% de Negro Caos y un 10% 
de Marrón Bestial. A esta mez- 
ela inicial añadimos Gris Co- 
dex para el resto de luces, Para 
darle un aspecto vitrificado, aplicamos una mezcla 
de Tinta Marrón y Tinta Negra muy diluidas. 





En la vaina de la espada de 
Aragorn aplicamos una capa base 
con una mezcla de un 80% de 
Negro Caos y un 20% de Hueso 
Deslucido. A esta mezcla añadi- 
mos cantidades cada vez mayores 
de Hueso Deslucido para las 
luces posteriores. El detalle en 
metal de la vaina lo pintamos con 
Metalizado Bólter y las luces con 
Plateado Mithril. El detalle dorado lo pintamos 
con Dorado Bruñido y, a continuación, le aplica- 
mos un lavado de Marrón Quemado diluido en 
cuatro partes de agua. 


















La capa base del chaleco la pin- 
tamos con una mezcla de un 80% 
de Rojo Costra y un 20% de Gris 
Codex. Esta capa la iluminamos 
añadiendo pequeñas cantidades 
de Hueso Deslucido. 


Las abrazaderas de Aragorn 
las pintamos con una capa ba- 
se mezcla a partes iguales de 
Carne Oscura y Negro Caos. 
Sobre esta primera capa a- 
plicamos unas luces compues- 
tas por un 25% de Hueso 
Deslucido y un 75% de la 
mezcla inicial y añadimos 
más cantidad de Hueso Deslu- 
cido en las luces sucesivas. 





Para pintar la espada hemos 
usado una capa base mezcla 
de un 80% de Metalizado 
Bólter y un 20% de Negro 
Caos. Añadimos cantidades 
cada vez mayores de Pla- 
teado Mithril para las ilumi- 
naciones y dimos una última luz en la punta y en 
los bordes usando solo Plateado Mithril. 





La barba y el pelo se pinta- 
ron con una mezcla a partes 
iguales de Marrón Quemado 
y Negro Caos. Las luces las 
aplicamos con Marrón Que- 
mado. Las puntas del pelo 
las iluminamos con una 
mezcla a partes iguales de 
Marrón Quemado y Negro 
Caos y, por último, les dimos un aspecto más bri- 
llante con un lavado de Tinta Negra. 








Para que la barba pareciese de tres días, hicimos 
una mezcla de Marrón Quemado y Negro Caos a 
partes iguales. Esta mezcla se diluyó aún más 
con otra compuesta por un 75% de agua y un 
25% de pintura y se aplicó en las mejillas. Una 
vez seca, se aplicó una segunda capa a las co- 
misuras de la boca. 





THÉODEN 





Para el color base de 
la cota de malla 
hemos usado 
Metalizado Bólter. A 
continuación, le 
aplicamos un lavado 
con Tinta Negra 
diluida con idéntica 
proporción de agua. 
Para las luces, usa- 
mos Cota de Malla 
y. para las escamas 
de la parte inferior 
de la armadura, 
Dorado Bruñido, 






La armadura prin- 
cipal la pintamos 
con Oro Brillante y 
las secciones en 
piel se repasaron 
con Negro Caos, 





La ropa que luce Théoden bajo la armadura la 
pintamos con una mezcla a partes iguales de 
Marrón Quemado y Rojo Entrañas. Seguidamen- 
te, le aplicamos un lavado con Tinta Marrón 
diluida en agua al 50%. Las luces las dimos con 














Rojo Entrañas y la 
última con una mez- 
cla de dos partes de 
Rojo Entrañas y una 
parte de Naranja 
Llamarada. 


La capa base de 
la piel consistió 
en una primera 
capa de Marrón 
Bestial. Las luces 
las hicimos con 
una mezcla de 
Marrón Bestial y 
Carne Enana a 
partes iguales, La iluminación siguiente con- 
sistió en Carne Enana solamente y la última luz 
fue una mezcla de Carne Enana y Carne Élfica 
en idéntica proporción. 


La parte interior de 
la túnica la pinta- 
mos con una capa 
base mezcla de dos 
partes de Verde 
Ángeles Oscuros y 
una parte de Negro 
Caos. A esta mezcla 
añadimos Hueso 
Deslucido para las 
luces. 


El pelo de 
Théoden lo pinta- 
mos con Marrón 
Bestial. Después, 
le aplicamos un 
lavado de Tinta 
Marrón diluida en 
agua a partes ¡gua- 
les. Para las prime- 
ras luces usamos 
Marrón Vómito, 
seguido de una última luz con Marrón Vómito y 
Hueso Deslucido a partes iguales. 





El color base para la espada fue el Metalizado 
Bólter, al que seguidamente le aplicamos una 
Tinta Negra diluida. Usamos Metalizado Bólter 
para iluminar la hoja de la espada antes de las 
luces con Cota de Malla y Plateado Mitbril. La 
empuñadura de la espada la pintamos con Oro 
Brillante y después le dimos un lavado con Tinta 
Marrón diluida a partes iguales con agua. Para 
las luces, usamos una mezcla de un 50% de Oro 
Brillante y un 50% de Plateado Mithril. 








Los guantes los 
pintamos con una 
mezcla a partes 
iguales de Negro 
Caos y Gris 
Codex. Para las 
luces usamos sola- 
mente Gris Codex. 








La capa base de 
la vaina de la 
espada, del cin- 
turón y de las 
botas la pinta- 
mos con una 
mezcla de Negro 
Caos y Carne 
Oscura a partes 
iguales. Para las primeras luces usamos Carne 
Oscura y, para las últimas, añadimos una peque- 
ña cantidad de Hueso Deslucido. 








El elaborado diseño 
que decora la arma- 
dura de Théoden lo 
pintamos con una 
mezcla compuesta 
de dos partes de 
Carne Oscura y una 
parte de Hueso 
Deslucido. 








HALDIR 
Y EL PORTAESTANDARTE 


En el número 9] de la revista, salió publicada la 
Clase Magistral de Haldir y sus Elfos. Este mis- 
mo esquema de pintado te puede servir a la hora 
de pintar el portaestandarte elfo, 


Para el color base del estandarte usamos una 
mezcla de dos partes de Marrón Bestial y una 
parte de Gris Codex. Para las luces, añadimos a 
esta mezcla un poco de Hueso Deslucido. Las 
secciones de color verde del estandarte las pinta- 
mos con una mezcla de dos partes de Carne 
Putrefacta, una parte de Hueso Deslucido y una 
pequeña cantidad de Verde Ángeles Oscuros. El 

















diseño oscuro lo pintamos con una mezcla de 
Verde Ángeles Oscuros y Negro Caos a partes 
iguales. Para las luces, añadimos más 
de Verde Ángel Iscuros y, para las 
minaciones, añadimos a la mezcla original un 

50% más de Verde Ángeles Oscuros y de Hueso 

















Codex y Azul Hielo. 
Hueso Deslcido a la m 


GAMLING 





La capa de 
Gamling la pinta- 
mos con una mez- 
cla a partes igua- 
les de Verde 
Ángeles Oscuros 
y Negro Caos. 
Para las luces, uti- 
lizamos una mez- 
cla en pequeñas 
aplicaciones de 
Verde Goblin y 
Gris Codex. La 
banda decorativa 
que lleva cruzada 
sobre el pecho fue 
pintada con Marrón Quemado. El diseño del 
ribete de la capa lo pintamos con una mezcla a 
partes iguales de Oro Brillante, Hueso Deslucido 
y Dorado Bruñido. Para las luces añadimos una 
pequeña cantidad de Marrón Bestial a la mezcla. 


A la armadura de 
cota de malla le apli- 
camos un pincel seco 
con Metalizado Ból- 
ter. A continuación, 
le hicimos un lavado 
de tinta con una mez- 
cla a partes iguales 
de Tinta Marrón, 
Tinta Negra y agua. 
Después, aplicamos 
un segundo pincel 
seco a la armadura 
con Cota de Malla. 





La capa base que 
utilizamos para los 
pantalones de Gam- 
ling consistió en una 
mezcla de un 90% 
de Marrón 
Quemado y un 10% 
de Negro Caos. En 
las sucesivas aplica- 
ciones de luces, aña- 
dimos Marrón Bestial a la mezcla en proporcio- 
nes cada vez mayores hasta la última luz, que 

fue aplicada solo con Marrón Bestial. 








Para el chaleco usa- 
mos como color base 
una mezcla de Rojo 
Entrañas y Marrón 
Quemado y las luces 
las aplicamos solo 
con Rojo Entrañas. 





La capa base de la armadura la pintamos con 
una mezcla compuesta por dos partes de Pla- 
teado Mithril y una parte de Metalizado Bólter. 
Resaltamos los motivos decorativos y el borde 
de la armadura con Negro Caos y, a continua- 
ción, los pintamos con una mezcla a partes 
iguales de Marrón Quemado y Carne Oscura. 
Por último, remarcamos el borde de la armadura 
con una mezcla de Marrón Cuero y Carne 
Oscura. La última luz se aplicó solamente con 
Marrón Cuero. 





La espada de 
Gamling la pinta- 
mos mezclando dos 
partes de Metaliza- 
do Bólter y una 
parte de Negro 
Caos. Las primeras 
luces las aplicamos 
con Metalizado 
Bólter; las se- 
gundas se hicieron 
con Cota de Malla 
y las últimas, con 
Plateado Mithril. 


En la empuñadura 
de la espada, usa- 
mos una mezcla 
compuesta por un 
75% de Dorado 
Bruñido y un 25% de Negro Caos. Las luces las 
aplicamos solo con Dorado Bruñido. 





El cinturón y 
las correas las 
pintamos con 
una capa base 
de Marrón 
Quemado a la 
que se había 
añadido una 
pequeña pro- 
porción de Ne- 
gro Caos. Para 
las luces aña- 
dimos un poco 
de Hueso 
Deslucido a 
esta mezcla. Remarcamos los motivos con 
Negro Caos antes de proceder a pintar con Oro 
Brillante, al que se habían añadido pequeñas 
cantidades de Marrón Bestial, Gris Codex y 
Hueso Deslucido. 

















El rostro de Gamling lo pintamos con una capa 
base compuesta de dos partes de Carne Enana y 
una parte de una mezcla de Gris Codex y 
Marrón Bestial a partes 
iguales. Para las luces, 
añadimos sucesivamen- 
te pequeñas cantidades 
de Carne Enana. Para 
finalizar, se añadió una 
pequeña proporción de 
Carne Élfica al color 
Carne Enana para apli- 
car las últimas luces. 





El pelo de Gamling lo pin- 
tamos con una capa base 
mezcla a partes iguales de 
Marrón Bestial, Marrón 
Quemado y Gris Codex. 
Para las luces, añadimos 
una pequeña cantidad de 
Hueso Deslucido en cada 
iluminación. Al final, apli- 
camos un lavado de Tinta 
Marrón diluida en idéntica 
cantidad de agua. 


GIMLI 


El abrigo, los guan- 
tes y el mango del 
hacha de Gimli los 
pintamos con una 
capa base mezcla de 
Rojo Entrañas y 
Marrón Quemado a 
partes iguales. Para 
las primeras luces, 
usamos solo Rojo 
Entrañas, al que se 
añadió una pequeña 
cantidad de Hueso 
Deslucido para las 
últimas luces. Á con- 
tinuación, aplicamos 
un lavado de tinta 
con una mezcla a partes iguales de agua, Tinta 
Marrón y Tinta Negra. 





La cota de malla, la 
hoja del hacha y las 
secciones de metal 
del casco de la mi- 
niatura las pintamos 
primero con Metali- 
zado Bólter. Las lu- 
ces las aplicamos 
con Cota de Malla. 
Por último, a las sec- 
ciones del casco les dimos un lavado con Tinta 
Negra diluida. 




































En las botas, los guanteletes, el cinturón y el 
casco, la capa base se hizo con Marrón Que- 
mado. Para las 
luces, a este 
celor le fuimos 
añadiendo canti 
dades cada vez 
mayores de Hue- 
so Deslucido. 
Después, aplica- 
mos a estas par- 
tes un lavado 
mezcla de tintas 
Marrón y Negra 
diluidas en agua. 
Luego, volvimos 
a dar luces a los 
guanteletes con 
la mezcla origi- 
nal aplicando un 
diseño cruzado, 








La parte interior metá- 
lica del hacha se pintó 
con una capa base de 
Hojalata y la ilu- 
minamos con Cobre 
Martillado, 


Para el color base de la piel 
de Gimli utilizamos 
Marrón Bestial. Después, 
la iluminamos con Carne 
Enana y le aplicamos un 
lavado compuesto por un 
25% de Tinta Marrón 
Avellana y un 25% de 
agua. Para la última luz 
aplicamos una mezcla de 
Carne Enana y Carne Élfi- 
ca a partes iguales. 


Para la barba de Gimli 
usamos una capa base 
de Marrón Quemado. 
Las luces las aplicamos 
con Carne Oscura y, a 
continuación, les dimos 
un lavado con una mez- 
cla de Tinta Negra, 
Tinta Marrón y agua a 
partes iguales, Aplica- 
mos una segunda ilu- 
minación con Carne 
Oscura y, para la úl- 
tima, usamos una mez- 
cla con un 90% de 
Carne Oscura y un 10% 
de Hueso Deslucido. 


Para la capa utili- 
Zamos como capa 
base una mezc 
de Marrón Vómito 
y Negro Caos a 
partes iguales. Pe- 
queñas cantidades 
de Hueso Deslu- 
cido se añadieron a 
la mezcla de la 
capa base en cada 
una de las sucesi- 
vas iluminaciones. 














LEGOLAS 





La capa de Legolas la pintamos con una mezcla 
a partes iguales de Negro Caos y Verde Goblin. 
A.esta mezcla le añadimos una parte igual de 
Verde Goblin. A continuación, para la primera 
luz fuimos añadiendo una parte de Gris Codex 
por tres partes de la 
mezcla basepara cada 
luz sucesiva hasta que 
la mezcla tuvo propor- 
ciones idénticas de Gris 
Codex y de la mezcla 
original. Para la última 
luz, aplicamos una 
mezcla de un 25% de 
Gris Piedra y un 75% 
de la mezcla original. 


El chaleco de cuero 
de Legolas lo pinta- 
mos con una mezcla 
de Negro Caos y 
Verde Ángeles 
Oscuros a partes 
iguales. Preparamos 
una mezcla separa- 
da compuesta por 
un 50% de Verde 
Goblin y un 50% de Gris Codex que nos sirvió 
para las luces. 








La roca sobre la 
que apoya el pie la 
pintamos con una 
mezcla a partes 
iguales de Negro 
Caos, Gris Codex 
y Verde Ángeles 
Oscuros. Después, le 
aplicamos un pincel 
seco con Gris Codex 
seguido de un segun- 
do con Gris Piedra. 








Para la capa base de los pantalones de Legolas 

licamos una mezcla a partes iguales de Verde 
pee Oscuros y Negro Caos. Para las luces 
posteriores añadimos Hueso Deslucido a esta 
mezcla. 


La piel la pintamos con 
una mezcla de un 50% de 
Marrón Quemado y un 
50% de Carne Enana. 
Para las luces, fuimos 
añadiendo mayor canti- 
dad de Carne Enana al 
color base hasta acabar a- 
plicando a la cara solamente Carne Enana. A 
continuación, mezclamos Carne Enana y Carne 
Élfica y aplicamos el resultado. La última luz de 
la piel se hizo con Carne Élfica. 




















Las botas y los brazale- 
tes los pintamos con 
una capa base compu- 
esta por dos partes de 
Negro Caos y una parte 
de Marrón Quemado. 
Las luces las hicimos 
añadiendo Hueso 
Deslucido para las pos- 
teriores iluminaciones. 


Usamos una mezcla com- 
puesta por un 95% de Gris 
Sombrío y un 5% de Negro 
Caos para pintar la parte 
interior de la túnica. Des- 
pués, le aplicamos una pri- 
mera luz con Gris Sombrío 
seguida de iluminaciones a 
las que fuimos añadiendo 
Hueso Deslucido en cantidades cada vez mayo- 
res hasta la última luz, compuesta de Gris Som- 
brío y Hueso Deslucido a partes iguales. 


El color base para el carcaj fue 
Marrón Bestial. Para las luces 
le fuimos añadiendo pequeñas 
cantidades de Hueso Des- 
lucido. Los relieves del carcaj 
los pintamos con Dorado 
Bruñido. 


El arco lo pintamos con una 
mezcla a partes iguales de 
Marrón Bestial y Marrón 
Quemado. Para las luces 
usamos Marrón Cuero mez- 
clado con el color base. La 
última luz la aplicamos 
usando solamente Marrón 
Cuero. Los motivos en metal se pintaron con 
una mezcla a partes iguales de Dorado Bruñido 
y Plateado Mithril. 


ÉOWYN 





El color base para la 
falda de Éowyn fue 
Gris Sombrío. Para las 
luces añadimos a esta 
mezcla Hueso 
Deslucido en cantida- 
des muy pequeñas, que 
fuimos incrementando 
hasta llegar a la última 
luz, mezcla de dos par- 
tes de Hueso Des- 
lucido y una parte de 
Gris Sombrío. 


Para la piel de Éo- 
wyn usamos como 
color base Marrón 
Bestial. A continua- 
ción, la iluminamos 
con una mezcla a 
partes iguales de 
Marrón Bestial y 
Carne Enana. La 
luz siguiente la 
aplicamos utilizan- 
do solo Carne Ena- 
na y la última usan- 
do una mezcla a 
partes iguales de 
Carne Enana y Car- 
ne Élfica. 





Para el color base del chaleco y de las botas 
usamos una mezcla compuesta por tres partes 
de Negro Caos y una parte de Marrón 
Quemado. A esta mezcla añadimos Hueso Des- 
lucido para las luces posteriores. La banda que 
lleva Éowyn sobre el 
chaleco la pintamos con 
Marrón Bestial y la ilu- 
minamos añadiéndole 
una mezcla de una parte 
de Gris Codex y dos 
partes de Hueso 
Deslucido. 








El color base usado 
para pintar la espada 
fue Metalizado 
Bólter. A continua- 
ción, sele aplicó un 
lavado de Tinta 
Negra. Para iluminar 
la hoja de la espada 
usamos otra vez 
Metalizado Bólter, 
seguido de nuevas 
luces con Cota de 
Malla y con Plateado 
Mithril. 





Para el pelo de Éowyn 
usamos Marrón Bestial 
como color base y lo 
iluminamos con Marrón 
Bubónico. Después le 
dimos un aspecto bri- 
llante aplicándole Tinta 
Amarilla. Cuando la 
tinta se secó, le aplica- 
mos una última luz con 
Hueso Deslucido. 

















Iniciado en la anterior White Dwarf, E L A B : SM 
damos ahora por concluido el estu- 

dio sobre cómo Dave Andrews y 

Mark Jones construyeron este mag- E = E LM 
nífico elemento de escenografía que 


representa el Abismo de Helm. OA E E ERES RI SL E III 
Cómo construimos este impresionante tablero de juego (1) 





n el número pasado de la revista White 

Dwarf os explicábamos cómo Dave An- 

drews y Mark Jones iniciaban la cons- 
trucción de su impresionante elemento de esce- 
nografía: el Abismo de Helm, la fortaleza 
ancestral en la que se refugian los jinetes de 
Rohan en Las Dos Torres. Al término del artí- 
culo anterior, los dejamos justo cuando em- 
pezaban a añadir algunos de los detalles más 
pequeños al modelo básico de la fortaleza 











La torre de Cuernavilla era posiblemente el 
elemento más complicado de construir de todo 
el proyecto. La parte circular de la torre con- 
siste en un tubo de cartón. Sin embargo, lo 
realmente complicado fueron los contrafuertes 
que rodean a la torre. Al final, los hicimos con 
cartón doblado y los pegamos al tubo central. 













Cortamos dos planchas de FDM (Fibra 
Vulcanizada de Densidad Media) para la base 
y la estructura posterior. De esta forma, dota- 
mos de estabilidad a las secciones verticales 
del elemento. Cortamos la parte superior de la 
plancha trasera de modo que pareciera la 
superficie de una roca. 












Cortamos tiras verticales de espuma para dar el 
aspecto tosco de la superficie de la roca. A 
continuación, las pegamos a la plancha. Añadi- 
mos también unas rocas adicionales a la placa 
base para facilitar la contrucción de los muros. 













Añadimos una calzada a la puerta exterior. Usamos espuma aislante para dar a la plancha forma de roca. 

















Para el acabado de la superficie de la 
roca, Usamos escayola . 


Llegados a este punto, acabamos los detalles 
de mayor tamaño del elemento como los esca- 
lones que conducen a la sala y los detalles de 
la sala principal, que se construyeron colocan- 
do capas sucesivas de cartón fino. 


Para dar por acabada la superficie de la roca, 
estrujamos bolas de papel de periódico y las 
colocamos en los huecos que quedaban en la 
superficie de la roca. A continuación, pegamos 
tiras de papel mojadas en escayola sobre toda 
la sección rocosa para crear una superficie con 
una textura realista y, también, para darle un 
acabado duradero. 


Después, el intrépido dúo empezó a pegar tro- 
zos de cartulina sobre las superficies planas 
del elemento de escenografía para representar 
el tipo de piedra que se utilizó en la construc- 
ción del Abismo de Helm, Este proceso fue 
muy laborioso, pues no solo había que cubrir 
los muros, sino también el patio de la fortaleza 
y las almenas. 


Había varias piezas del Abismo de Helm aca- 

badas, así que las pintamos de negro para ma- 
tar dos pájaros de un tiro: imprimar el modelo 
antes de iniciar el proceso de pintado e indicar 
que la sección estaba prácticamente finalizada. 


Ya solo restaba pintar la fortaleza. Dave y 
Mark acabaron de pintarla y procedieron a 
aplicar una segunda capa de imprimación. En 
la mayor parte del proceso de pintado se usa- 
ron técnicas muy sencillas como el pincel 
seco, solo que a una escala mucho mayor. 
Aplicaron sombras en tonos grises y marrones 
elegidos de la gama de pinturas Citadel y, tras 
cada sombreado, aplicaron un pincel seco, 





Una vista del interior de las murallas 








El Abismo de Helm 





El Señor delos AnflloséLas Dos Torres 55,00 € 


Incluye un reglamento de:180 páginas todo: color, 12 jinetes. de Rohan, 20 guerreros.uruk-haí, 1 edificio 
en ruinas y dados, qe 

“¡SUMÉRGETE EN'LA AVENTURA! 

El juego de batallas El Señor delos Anillos: Las Dos Torres traslada toda fa.emoción de la película al 
tablero. Viaja'a la Tierra Media y dirige las hordas'de Jos Uruk-hai en su asalto a la imponente fortale- 

- za del Abismo de Helm o'asume;el papel dé Aragorn mientras-déñénde-Con-arrojo.las almenas, de)' * 

poderoso bastión. Puedes guiara Frodo y a sus compañeros de viaje hasta lá entrada-secreta-de.las 

alcantarillas que:sé extienden por debajo de-Osgifiathr o ponerte al mando de-los jinetés deRohan 

Jucha contra el malvado Sharku-y sus monstruosos huargos. 


Con el juego de batallás estratégicas:El Señor de los Anillos: Las Dos Torres, ¡tú decides! 2) 


eE: 
























Guererros 


uruk-hai 16,50 € 


Contiene 20 miniaturas de plástico . 
de guerreros uruk-hai..- 7.” 


Héroes del Abismo de Helm 


Incluye las miniaturas de Gimli, Gamling, Legolas, Haldir, Éowyn, Aragorn, Théoden y un portaestandarte elfo, 
/ 








Jinetes de Rohan 








Esta caja contiene 6 Jinetes de Rohan de plástico. 
4 


Estas miniaturas no están a tamaño real, 





Estos precios son correctos salvo error tipográfico. Los precios indicados son los recomendados: . - or 





Las siguientes cajas de El Señor de los Anillos: La 


Comunidad del Anillo también están disponibles. 


La Compañía del Anillo. 33,00 € 


Incluye las friniaturas de Aragorn, “Gandalf, Boromir, 


Ale im qe: Sam, Merry y Pippin. 





Guerreros de la 
¿Última Alianza . 16,50 € 


Est cas cohtiene 8.Hombres de Gondor y 16 Elfos. 


nomS 


Orcos de Moria 16,50 € 
Esta caja contiene 24 Orcos de Moria. 
0 7 


¡Sauron 19,00 € 


“Esta! taja contiene 1 rmiaturad Sauron, 
1.de pap y 1 de Isildur. 











Disponible en las tiendas Games Workshop, en los 
puntos de venta independientes, en la página web 
www.games-workshop.es/storefront/ o a través del 
teléfono de Venta Directa: 902 13 10 56 ó 902.13 10 57. 






Descripción Precio 
Las Dos Torres (juego de batallas estratégicas) 55,00 € 
Héroes del Abismo de Helm 33,00 € 
Guerreros uruk-hal 16,50 € 
Jinetes de Rohan 16,50 € 
Cuando los huargos atacan (caja. de 5 minlacuras) 33,00 € 
La Compañía del Anillo. 33,00 € 
Batalla en Khazad-dúm ds 39,00 € 
Sauron 19,00 € 
Orcos de Moria 16,50 € 
Guerreros de la Última Alianza 16,50 € 
Caja de pinturas de Las Dos Torres” 16,50 € 
Troll de las cavernas (l miniatura) 16,50 € 
Troll de las cavernas con lanza (1 rololaffra) 4 16,50 € 
Elendil (1 miniatura) 7,00 € 
Isildur (1 miniatura) y 7/00 € 
Elrond (l miniatura) Sl 7,00 € 
Gil-galad (1 miniatura) : b 7,00 € 
Éomer (l miniatura a caballo) qna 9,00 € 
Galadriel y Celeborn (2 miniaturas) DAS 16,50 € 
Gandalf en Sombragrís (l miniatura a caballo) A 9,00 € 
Arqueros de Gondor (3 miniaturas) 9/00.€ 
Lanceros de Gondor (3 miniaturas) : 9,00 € 
Arqueros elfos de Haldir (3 miniaturas) 9/00 € 
Elfos de Haldir con espadas (3 miniaturas) 9,00 € 
Lanceros elfos (3 miniaturas) 279/00 € 
Arqueros elfos (3 miniaturas) 4 9,00 € 
Lurtz (1 miniatura) 700 € 
Merry, Pippin y Grishnákh (3 miniaturas). 9,00 € 
Guerreros orcos de Moria (4 miniaturas). - 9,00 € 
Arqueros orcos de Moria (4 miniaturas) 9,00 € 
Arwen a caballo (1 miniatura) <A 9/00 € 
Boromir a caballo (l miniatura) 9/00 € 
Nazgúl a caballo (1 miniatura) s É 9,00 € 
Guerreros orcos (3 miniaturas)... , 7 9/00 € 
Arqueros orcos (3 miniaturas) e 9,00 € 
Nazgúl (l- miniatura) 7,00 € 
Saruman (1 miniatura) 7/00 € 
Guerreros uruk-hal (3 miniaturas); * 9,00 € 
Arqueros uruk-hai (3 miniaturas) - 9,00 € 
Jinetes de huargo (1 miniatura): 7/00 € 
Dados de Rohan > ¿ 7,00 € 
Dados de Saruman Ao 7/00 € 


Disponible solo en- la página web www.games- 
workshop.es/storefront o a través del teléfono de Venta 
Directa: 902 13-10 56 ó 902 13 10 57. 


Descripción Precio 
Grima Lengua de Serpiente (1 miniatura) 7/00 € 
Aragorn en Amon-Hen (l miniatura) 7,00 € 
Gimli en-Amon Hen (l miniatura) 7,00 € 
Legolas-en Amon Hen (1 miniatura) 7/00 € 
Lurtz en Amon Hen (1 miniatura) 7,00 € 
Merry y Pippin en Amon Hen (2 miniaturas) 7,00 € 
Aragorn de la Compañía (1 miniatura) 7,00 € 
Boromir de la Compañía (l miniatura) 7,00 € 
Frodo y Sam de la Compañía (2 miniaturas) 7/00 € 
Gandalf de la Compañía (1 miniatura) 7,00 € 
Gimli de la Compañía (1 miniatura) 7/00. € 
Legolas de la Compañía (1 miniatura) 7,00 € 
Merry y Pippin de la Compañía (2 miniaturas) 7,00 € 
Gandalf de Khazad-dúm (I miniatura) 7,00 € 
Gandalf en Orthanc (1 miniatura) 7/00 € 
Saruman-en Orthanc (Il miniatura) 7,00 € 
Aragorn en la Cima de los Vientos (l miniatura) 7/00 € 
Frodo y Sam en la Cima de los Vientos (2 miniaturas) 7,00 € 
Merry y Pippin en la Cima de los Vientos (2 miniaturas) 7,00 € 
Rey Brujo en la Cima de los Vientos (1 miniatura) 7,00 € 


Estos precios son correctos salvo error tipográfico. Les precios indicados son los recomendados. 





SENORSÁNIIOS - AA 222 
ASALTO 


Este informe de batalla de Las Dos 


Torres plagado de acción represen- 
ta la primera parte del asalto de 
los Uruk-hai al Abismo de Helm. 
La segunda parte del informe sal- 
drá publicada en la White Dwarf 
del mes que viene. 





l asedio del Abismo de Helm es una 
E de las escenas más sugerentes de la 

película Las Dos Torres. Saruman 
lanza su ofensiva contra las tierras de los 
Rohirrim y los jinetes de Rohan se retiran a 
su antigua fortaleza del Abismo de Helm 
para prepararse para el ataque que se aveci- 
na. Allí, Haldir y su contingente de Elfos se 
les unen y el hostigado grupo resiste ante la 
horda de Uruk-hai (¡auxiliados por un 
Enano furioso y sus heroicos compañeros!). 





Como la última versión del juego de El 
Señor de los Anillos incluye las reglas para 
librar asedios, esta nos pareció la oportuni- 
dad perfecta para ver cómo funcionan las 
nuevas reglas en su entorno más adecuado. 


AL PEÑÓN 





Un informe de batalla sobre Las Dos Torres 


En el reglamento de Las Dos Torres se pre- 
sentan varios tipos de escenarios de asedio y 
nosotros decidimos librar dos de ellos: El 
Peñón y La Puerta de Helm. Son perfectos 
porque pueden unirse para crear una mini- 
campaña de dos partes en la que el resultado 
de la primera partida influiará en quién par- 
ticipará en la segunda. La segunda parte 
aparecerá publicada en la White Dwarf del 
próximo mes. 


La fantástica maqueta del Abismo de Helm 
que construyeron Dave Andrews y Mark 
Jones nos iba a servir de marco incompara- 
ble para jugar las dos partidas y todo el 
mundo esperaba ansioso ese momento. 


Le pedimos a Rowland Cox que se encarga- 
ra de las malvadas fuerzas sitiadoras. La últi- 
ma vez, Rowland jugó con la Compañía en 
el informe de batalla de la Tumba de Balin 
que apareció en la White Dwarf 81, de modo 
que pensamos que le gustaría cambiar de 
bando y llevar a los Uruk-hai esta vez. 


Matthew Ward es el nuevo miembro del 
equipo de desarrollo de El Señor de los 
Anillos que dirige Alessio y no dudó ni un 
instante en tomar las riendas de las fuerzas 
defensoras del Peñón. 


Si quieres saber cómo fue la batalla, no tie- 
nes más que seguir leyendo... 


Los asediados defensores del Abismo de Helm se preparan para rechazar otro asalto más. 
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ESCENARIO 5: EL PEÑÓN 


EL PODER 
DE LA MANO 
BLANCA 


Rowland Cox: En este 

escenario, las fuerzas de 

Saruman, en este caso 

sus Uruk-hai, se enfren- 

tan a un patético puñado 

de Rohirrim y de Elfos. 
Todo lo que se interpone en el camino de 
Saruman es la antigua fortificación del 
Abismo de Helm y un pequeño atajo de héro- 
es. Una carga explosiva primitiva equipada 
con una mecha se encargará de las murallas, 
pero en lo referente a los héroes, bueno, espe- 
remos que para entonces queden bastantes 
Uruk-hai. Y, por si fuera poco, todos los héro- 
es que sobrevivan participarán en el siguiente 
escenario, La Puerta de Helm, puesto que 
jugaremos uno detrás del otro. 


Las Fuerzas de la Oscuridad están compues- 
tas por un contingente de asedio muy bien 
preparado, Mi tropa preferida son los feroces 
fanáticos uruk-hai. Los fanáticos son una 
pieza clave de la fuerza de asalto porque son 
increíblemente resistentes, poseen un coraje 
indomable, están bien armados y cuentan con 
2 Ataques; en definitiva, si alguien puede 
traspasar el Peñón, son estos tíos. 


Para conseguir que mis tropas lograran atra- 
vesar las murallas tenía que dividir al Bando 
de la Luz. Si concentraba mis fuerzas en un 
punto, no cabe duda de que me vería obligado 
a enfrentarme a Aragorn, Gimli, Legolas y 
Haldir a la vez y esos héroes detendrían sin 
problemas el avance de los Uruk-hai. De 
modo que mi plan era muy sencillo: atacar 
por los puntos más alejad la posición ini- 
cial de los héroes. Iba a dividir mis tropas de 
forma que la parte más potente atacase la 
parte final del Peñón, el punto lo más alejado 
posible de los héroes. Esta fuerza estaría 
compuesta por todos mis capitanes uruk-hai, 
ya que su reserva de Poder era mi mejor baza 





para lograr atravesar rápidamente las mura- 
llas. Apoyaría a los capitanes con fanáticos 
para que juntos pudiesen dominar la situación 
nada más llegar a las murallas, 


La otra parte atacaría la parte más alejada de 
la muralla principal. A pesar de no contar con 
capitanes, esta fuerza dispondría de la misma 
cantidad de fanáticos. Así, Matt se vería obli- 
gado a enviar a algunos de sus héroes a dete- 
ner a estos guerreros tan salvajes, porque 
incluso los Elfos se verían sobrepasados por 
su terrorífico ataque a la carga. Desplegué a 
seis ballesteros por el centro para que pudie- 
ran apoyar ambas partes del asalto. Los otros 
cuatro avanzarían contra la muralla principal 
para suplir las bajas. La máquina de asalto la 
situé al lado de los ballesteros, también para 
poder apoyar ambos asaltos. Este ingenio de 
guerra podía lanzar contra un muro una escala 
de asedio con un Uruk-hai cogido a ella. ¡Me 
moría de ganas de ver la cara de Matthew al 
ver una marea de fanáticos subiendo por las 
murallas! Y, por último, pero no por ello 
menos importante: los equipos de demolición. 
A cada parte de la fuerza de asalto le asigné 
uno, de nuevo para no dar respiro al Bando de 
la Luz. Para asegurarme de que los explosivos 
detonasen, era esencial contar con un fanático 
uruk-hai, ya que, debido a su atributo de Valor 
de 8, supera automáticamente el chequeo de 
valor para detonar la carga. La vida de los 
fanáticos es genial: ¡corren, luchan y se vue- 
lan en pedazos a sí mismos! 

















Dado que después de esta partida íbamos a 
jugar el escenario 6: La Puerta de Helm, tenía 
que tener en cuenta a cuántos de los héroes 
del Bando de la Luz podía aniquilar o debili- 
tar. Podría llegar a ganar la batalla evitando 
luchar contra los héroes, pero también la per- 
dería a menos que lograra disminuir sus reser- 
vas de Poder y reducir su número. Así que, en 
resumen, tenía que intentar ganar esta partida, 
pero sin echar a perder mis posibilidades de 
ganar la siguiente. 








DEFENDER 

EL PENON 
Matthew: Alguien (ya 
no recuerdo quién) dijo 
una vez que, para vencer 
a una fuerza defensora 
bien emplazada, hace 
falta una fuerza de ataque 
que sea, por lo menos, 
tres veces más grande que la de los defensores. 
Bueno, pues al contar con una de las fortalezas 
más resistentes de toda la Tierra Media y con 
algunos de los héroes más fuertes para defen- 
derla, yo disponía sin duda de todo lo mejor 
para ganar. Una vez dicho eso, contando a los 
héroes, mis tropas de defensa seguían siendo 
veinte, Contra estas nobles almas iban a 
enfrentarse nada menos que (¡sí, lo has adivi- 
nado!) sesenta Uruk-hai armados hasta los 
dientes con toda clase de equipo de asedio. 


Por lo que respecta a la estrategia, todo depen- 
día de reaccionar bien a los planes de 
Rowland, pero para ello lo más importante era 
asegurarme de que me quedaran bastantes tro- 
pas para ocupar cualquier zona el tiempo sufi- 
ciente para que puedan acudir refuerzos. Con 
este plan en mente, distribuí a mis soldados 
uniformemente por las murallas, aunque ya me 
veía venir que tendría que resituar a la mayoría 
de ellos o incluso a todos a lo largo de los pri- 
meros turnos dependiendo de cuántos ataques 
lanzase Rowland y de por dónde atacara. Lo 
más importante era impedir que Rowland 
alcanzara las almenas durante el máximo tiem- 
po posible ¡porque los Uruk-hai son tan fuertes 
y tan bestias que, si les dejaba llegar a la: 
murallas, me vería inmerso en una auténtica 
batalla! Cuando mis héroes llegaran por fin 
procedentes de Cuernavilla, podría enviarlos a 
donde los neceesitara más y, a partir de enton- 
ces, esos malvados Uruk-hai lo tendrían más 
difícil para hacerse con la victoria. 

















Mi principal problema eran los dos equipos de 
demolición de los Í 
acercarse demasiado sin encontrar resistencia, 
podrían arruinar mis defensas haciendo que 
ones se derrumbaran a mi al 
dedor. Tendría que tratar de retenerlos median- 
te flechas antes de que llegasen a suponer una 
amenaza y, con un poco de suerte, mis héroes 
dispondrían del tiempo suficiente para de; 
bar a un buen número de Uruk-hai y obli- 
gar a los demás a retirarse. 











TURNO 1 


Como en la mayoría de escenarios, el Bando 

de la Luz empezó teniendo la iniciativa. Ante 
la masa de Uruk-hai preparada -aparentemen- 
te- para asaltar el Peñón por el punto más ale- 
jado, Matthew resituó sus tropas y dejó a dos 
Elfos Silvanos y dos Rohirrim protegiendo la 
muralla principal. 








Tras proferir un aullido bestial, la horda de los 
Uruk-hai avanzó en dos grupos: tres capitanes 
uruk-hai dirigían el avance hacia el Peñón, 
mientras que un segundo grupo empezó el 
largo viaje hacia la muralla principal, que 
ahora se encontraba débilmente protegida. 


Sendos equipos de demolición cargados con 
explosivos embrujados acompañaban a cada 
grupo y los Elfos dirigieron sus disparos con- 
tra estos. Por desgracia, la mayoría de pro- 
yectiles erraron el blanco y tan solo derriba- 
ron a un único Uruk-hai del equipo que se 
dirigía hacia la muralla principal. 


TURNO 2 


Los Uruk-hai de Rowland ganaron la iniciati- 
va y siguieron avanzando hacia sus objetivos 
respectivos mientras un guererro uruk-hai se 

unía al equipo de demolición que había sufri- 
do una baja en el turno anterior. 


Mientras los defensores seguían reuniéndose 
en el Peñón, estos estallaron de alegría al ver 
cómo Aragorn, Legolas, Gimli y Haldir llega- 
ban procedentes de Cuernavilla. Aragorn y 
Gimli corrieron en dirección al Peñón, mien- 
tras que Legolas y Haldir se encaminaron 
hacia las almenas para sumar sus disparos a 
los de sus compatriotas. 


Los ballesteros uruk-hai apuntaron contra el 
Rohirrim y el Elfo Silvano que estaban en la 
torre del Peñón en un intento de reducir el 
número de los defensores, pero las malas tira- 
das de dados y la protección que ofrecía la 
torre impidieron que sufrieran daño alguno. 


Animados quizá por la presencia de los héro- 
es, los disparos de los Elfos resultaron ser un 
poco más efectivos y derribaron a un miem- 
bro del equipo de demolición que se dirigía 
hacia el Peñón. 


Los Urukeliái lanzan sic asalta Coria las inurállas del Abismo deMelm* ' 


y E 





TURNO 3 

Matthew recuperó la iniciativa e hizo avan- 
zar a los héroes hasta las murallas en peli- 
gro. Legolas y Haldir llegaron a las alme- 
nas, pero Aragorn y Gimli aún tenían que 
recorrer un largo camino para alcanzar su 
objetivo en el Peñón. 


Los Uruk-hai avanzaron de nuevo y la fuer- 
za de asalto del Peñón casi llegó a su desti- 
no, Las mortíferas flechas de los Elfos vol- 
vieron a causar estragos y eliminaron a dos 
Uruk-hai más. Los disparos de represalia de 
los Uruk-hai no fueron tan efectivos, pero 
consiguieron hacer caer a un Elfo Silvano 
de la torre del Peñón. 


Al tener una de las escalas a menos de 14 cm 
del Peñón, Rowland intentó engancharla al 
muro mediante su máquina de asalto, pero 
falló el disparo. 


TURNO 4 


La iniciativa volvió a manos del Bando de la 
Oscuridad y entonces empezó de veras el 
asalto. Con un grito de triunfo, los Uruk-hai 
arrojaron tres escalas contra el Peñón, pero el 











Los héroes corren hacia las almenas. 





terreno agreste jugó una mala pasada a la 
segunda fuerza de ataque, que terminó su 
movimiento junto a la muralla principal. 


Mientras Aragorn y Gimli bajaban a toda 
prisa las escaleras hacia el Peñón, los defen- 
sores consiguieron empujar dos escalas con- 
tra la masa de Uruk-hai que se agrupaba al 
pie de la muralla. Aragorn era un blanco muy 
tentador para Rowland, así que los ballesteros 
uruk-hai dispararon contra él. Desafortunada- 
mente, los recios parapetos de la fortaleza im- 
pidieron que las flechas llegaran a dar en el 
blanco y Aragorn siguió indemne. 


“¡Adelante, mis guerreros uruk-hai!”., 






































Rowland volvió a usar la máquina de asalto 
para tratar de clavar una escala al muro, así 
que apuntó hacia la muralla principal y obtu- 
vo un impacto en la tirada, con lo que la esca- 
la se pegó al muro y un fanático uruk-hai 
cubierto de sangre fue empujado a combatir 
contra un solo defensor elfo silvano. 


Los disparos de los Elfos no tuvieron ningún 
efecto, ya que, a pesar de contar con la gran 
habilidad de Haldir y de Legolas, tan solo 
aniquilaron a un Uruk-hai del equipo de 
demolición del Peñón. Desesperados ante la 
falta de puntería de los Elfos, los Rohirrim de 








Matthew arrojaron sus venablos contra la 
masa bulliciosa de Uruk-hai que se encontra- 
ba al pie de las murallas. Los decididos 
Rohirrim resultaron tener más puntería que 
sus aliados élficos, puesto que tres Uruk-hai 
de los que estaban junto al Peñón cayeron 
víctimas de la lluvia de venablos y también 
abatieron a otra de esas malvadas criaturas 
que estaba al pie de la muralla principal. 


En la fase de combate, las habilidades de los 
Elfos demostraron ser superiores. El Elfo 
Silvano defendió tranquilamente las almenas 
ante el fánatico enloquecido, pero, por des- 
gracia, no logró herir al Uruk-hai, que por su 
parte consiguió a duras penas mantenerse 
agarrado a la escala. 


TURNO 5 


La iniciativa volvió a pasar a manos del 
Bando de la Luz y Matthew aprovechó para 
resituar a los defensores y así poder contra- 
restar el inminente peligro que presentaban 
las escalas de asalto de los Uruk-hai, mientras 
que Aragorn y Gimli redoblaron sus esfuer- 
zos y siguieron avanzando hacia el Peñón. 
Además, el Elfo solitario de la muralla princi- 
pal logró echar abajo la escala haciendo caer 
al furioso fanático al suelo, aunque este no 
sufrió daños. 


No obstante, el triunfo de los defensores fue 
breve porque la escala fue alzada de nuevo y, 
encima, se levantaron cuatro escalas más 
subía por la escala fijada y, emitiendo un 
grito salvaje, levantaba su espada desafiando 
a los defensores. 











En un intento de reducir el número de los 
atacantes, los Elfos dirigieron todos sus dis- 
paros contra los Uruk-hai que se encontraban 
al pie del Peñón y Haldir y dos de los arque- 
ros acabaron cada uno con un Uruk-hai. La 
máquina de asalto volvió a fallar el tiro, pero 
Rowland saltó de alegría cuando sus balleste- 
ros volvieron a disparar contra Aragorn, pues 
uno de los letales proyectiles atravesó su 
armadura y le causó una herida. 


El único combate de este turno resultó ser 
decisivo, ya que el capitán uruk-hai utilizó 
sus dos puntos de Poder para derribar al 
Rohirrim que se interponía en su camino y, 
lanzando un aullido de victoria, ocupó el 
lugar de aquel pobre hombre en las almenas. 


Por último, como los equipos de demolición 
ya se encontraban en posición, Rowland 
decidió hacer explotar las cargas de demoli- 
ción. La carga de la muralla principal explotó 
creando grandes llamas y nubarrones de 
humo, pero, a pesar de que sacudió toda la 
muralla, esta aguantó la potencia de la explo- 
sión. Los conocimientos mágicos de 
Saruman resultaron tener éxito contra el 
Peñón, ya que la segunda carga creó un 
boquete bastante grande por el que los Uruk- 
hai podrían pasar a partir de ahora. 





TURNO 6 


El Bando de la Luz obtuvo la ini 
vez y Matthew empezó a pensar en si la bre- 
cha del Peñón haría que se derrumbara toda 
una sección de la muralla. Este hecho era de 
suma importancia porque con un resultado de 
6 se derrumbarían 14 cm de muralla y los 
Uruk-hai dispondrían de una ruta de entrada a 
la fortaleza muy fácil. 


jativa otra 


Por suerte para los defensores, se obtuvo un 4 
en la tirada y la muralla siguió en pie. En la fase 
de movimiento, los defensores consiguieron 
empujar una escala tanto del Peñón como de la 
muralla principal y los defensores del Peñón se 
lanzaron a la carga para enfrentarse a los dos 
capitanes uruk-hai que habían atravesado las 
defensas. Aragorn y Gimli llegaron corriendo al 
combate en el Peñón, Gimli a las almenas y 
Aragorn una de las escalas de acceso. Al 
no disponer del movimiento suficiente para des- 
cender toda la escalera, Aragorn se dejó caer 
hasta el suelo sin sufrir daños y acabó su movi- 
miento muy cerca de la brecha. 








En un intento de bloquear la brecha, un intré- 
pido Rohirrim saltó de las almenas haci 





ia 
abajo, pero la caída resultó ser demasiado 
fuerte y acabó con su vida. Un capitán uruk- 
hai y varios fanáticos empezaron a avanzar 
por la brecha mientras más Uruk-hai se agru- 


Los Uruk-hai consiguen abrirse camino hasta llegar a las almenas. 












paban en torno a las escalas para aprovechar 
el espacio que los capitanes habían consegui- 
do en el turno anterior, 


Los Uruk-hai emitieron un rugido de triunfo 
desde la base de la muralla principal y a la 
vez lanzaron tres escalas más contra las alme- 
nas, preparándose así para asaltarlas en el 
turno siguiente. Redoblando sus esfuerzos. 
los Elfos apuntaron bien y aniquilaron a seis 
Uruk-hai, ¡dos de ellos gracias a Legolas! 
Pero, al parecer, con eso solo consiguieron 
enfurecer aún más a los atacantes, ya que los 
Uruk-hai dispararon tres flechas negras que 
atravesaron la armadura de Haldir y le causa- 
ron cada una una herida mortal, con lo que, al 
disponer de solo dos heridas y un solo punto 
de Destino, falleció instantáneamente. Los 
Uruk-hai encargados de la máquina de asalto 
no pudieron igualar a sus compañeros y vol- 
vieron a errar el tiro, pero, al finalizar el 
turno, los dos capitanes uruk-hai que estaban 
en el Peñón eliminaron a los oponentes que 
tenían delante. 





TURNO 7 


Mientras la tensión seguía creciendo, la ini- 
ciativa regresó a manos del Bando de la 
Oscuridad y el Peñón siguió manteniéndose 
en pie. Matthew declaró que Aragorn llevaría 









a cabo una acción heroica antes de que 
Rowland pudiera aprovecharse de la suerte 
que había tenido. Pero Rowland se dio cuenta 
de que así Aragorn podría bloquear la brecha 
del Peñón él solo y declaró una acción heroi- 





ca con el capitán uruk-hai que estaba det 
del muro. Se tuvo que efectuar una tirada 
para determinar cuál de los dos héroes actua- 
ba en primer lugar y, desgraciadamente para 
las Fuerzas de la Luz, Rowland ganó la tira- 
da, así que el capitán uruk-hai y un fanático 
lanzaron sus gritos de guerra y pudieron tra- 
barse en combate con Aragorn antes de que 
este lograra reaccionar. 


Al estar trabado en combate, Aragorn ya no 
podía efectuar su movimiento como parte de la 
¡Ón heroica, ¡pero, lanzando su propio grito 
de guerra, Gimli saltó de las almenas, resistió 
sin problemas el impacto de la caída y se aba- 
lanzó contra dos fanáticos enloquecidos que 
habían seguido al capitán a través de la brecha! 





Después de resolver las acciones heroicas, los 
dos capitanes uruk-hai que se encontraban en 
el Peñón se lanzaron al combate contra los 
hostigados defensores mientras por las esca- 
las de detrás seguían subiendo más Uruk-hai. 


Mientras tanto, en la muralla principal empezó 
en serio el asalto, ya que los Uruk-hai comen- 
zaron a trepar en masa por las escalas. Al per- 
catarse del peligro, Legolas desenvainó su 
espada y corrió en auxilio del resto de los 
defensores. Rowland volvió a disparar la 
máquina de asedio con la esperanza de clavar 
la escala en una almena sin defender, pero falló 
otra vez. Los ballesteros consiguieron abatir a 
otro Elfo Silvano del Peñón y, como todos los 
demás defensores estaban trabados en comba- 
te, no pudieron devolverles los disparos. 


En las almenas de la muralla principal, la 
inquebrantable defensa de Legolas y de sus 
compañeros Elfos acabó con dos Uruk-hai, 
¡pero el frenesí sangriento de uno de los fanáti- 
cos resultó ser demasiado para un tercer Elfo, 
cuyo cuerpo destrozado cayó de las almenas 
mientras el Uruk-hai ocupaba su puesto! En el 
Peñón, la fuerza de los Hombres pareció debi- 
litarse, ya que un Rohirrim cayó a manos de un 
capitán uruk-hai y, a pesar de que un segundo 
Rohirrim consiguió vencer el combate, su 
espada no logró encontrar un punto débil en la 
armadura del capitán. 


A los pies de la muralla, los héroes tuvieron 
más suerte y tanto Gimli como Aragorn derri- 
baron a un fanático, Con la ayuda de un 
punto de Poder, Aragorn hirió al capitán 
uruk-hai, pero la fortuna estaba del lado de la 
maligna criatura y esta pudo evitar la herida. 


TURNO 8 


Al principio del turno 8, la situación empezó 
a ser desesperada para las Fuerzas de la Luz. 
Con ocho Uruk-hai en las almenas más los 
que seguían subiendo, todo parecía indicar 
que al principio del turno siguiente Rowland 
podría tener a diez Uruk-hai en las almenas. 
La única posibilidad de victoria que tenía 
Matthew era acabar con la mitad de la fuerza 
uruk-hai. Estos habían empezado la partida 
con sesenta miniaturas, así que Matthew tenía 
que eliminar a seis Uruk-hai más para ganar 
la partida. Teniendo eso en cuenta, tener la 
iniciativa pasó a ser algo crucial; por suerte, 
al obtener un resultado de 6 en la tirada, Mat 
consiguió arrebatarle la iniciativa a Rowland 
y, lo que era más importante, el Peñón siguió 
aguantando. 











El épico combate de Aragorn y Gimli tras el Peñón 








Haciendo un esfuerzo tremendo, los otros dos 
Rohirrim situados en la muralla principal con- 
siguieron empujar una de las escalas ¡y dos 
Uruk-hai se precipitaron al vacío con ellas! 





Legolas y el otro Elfo se desplazaron para 
ocuparse de las dos últimas escalas, pero no 
fueron capaces de tirarlas. En el Peñón, los 
defensores sacaron fuerzas de flaqueza y vol- 
vieron a cargar contra los capitanes uruk-hai. 





Tras la muralla, Aragorn cargó contra el capi- 
tán uruk-hai y el fanático, y Gimli se abalan- 
zÓ contra otro fanático. Finalmente, la suerte 
de Rowland con la máquina de asalto uruk- 
hai acabó por cambiar, ya que uno de los dis- 
paros dio en el blanco y proyectó a un fanáti- 
co que entró en combate con Legolas. 





En la fase de combate, tanto Aragorn como 
Gimli echaron mano de sus reservas interio- 
res y declararon acciones heroicas; pero, a 
pesar de utilizar los dos puntos de Poder que 
le quedaban, Aragorn solamente consiguió 
abatir al capitán y no pudo moverse para ata- 
car a otro Uruk-hai. 


Las técnicas de combate enanas resultaron 
estar más a la altura de las circunstancias, ya 
que Gimli consiguió partir en dos a su primer 
adversario con la ayuda de un punto de Poder y 
después cargó directamente contra dos fanáti- 
cos más. Realizando un esfuerzo “sobreena- 
no”, Gimli atacó a sus oponentes con todas sus 
fuerzas y los derribó a ambos, con lo que redu- 
jo a la mitad las tropas de los Uruk-hai ¡e hizo 
que Matthew ganara la partida! 














¡Y CON MI 
HACHA! 


Matthew: ¡Por los 
pelos! Si no llega a ser 
por los últimos esfuer- 
zos de Aragorn y 
Gimli, los Uruk-hai 
habrían entrado en 
masa en el Peñón y se 
habría perdido todo. 
De todas formas, fue una batalla increíble- 
mente igualada y muy divertida. Las nuevas 
reglas de asedio, que consiguen representar 
fielmente el enfrentamiento entre unas cuan- 
tas tropas y un ejército mucho más grande al 
que deben rechazar, nos hicieron vivir unos 
momentos de gran tensión. 


Como siempre, al terminar la partida me di 
cuenta de que había cometido varios descui- 
dos, el primero de los cuales fue (muy a mi 
pesar) el de no concentrar los disparos. Por 
ejemplo, si hubiera conseguido derribar a 
los dos miembros de uno de los equipos de 
demolición, habría logrado retrasar esos 
explosivos un turno hasta que otros Uruk- 
hai recogieran la carga. Sin embargo, no 
pude abatir a más de uno, de modo que la 
carga explosiva nunca llegó a tocar el suelo. 
Como veterano jugador de juegos de bata- 
llas, debería haberme dado cuenta de este 
detalle, Aparte de eso, creo que mi estrate- 
gia general funcionó bastante bien a pesar 
de que al final todo pendió de un hilo y de 
que la parte defensora representó perfecta- 
mente el ambiente del libro y de la película. 


No obstante, y sin lugar a dudas, la verdadera 
estrella de esta batalla fue Gimli. Sin su salto 
heroico desde las almenas y su acérrima 
defensa de la brecha, la partida habría acaba- 
do de forma muy distinta. ¡Lo cual viene a 
demostrar que no hay defensa alguna que no 
mejore simplemente poniendo a un Enano de 
por medio! 


VENCIDO POR 
LA SILENCIOSA 
AMENAZA 

DE LA ROCA Y 
EL MURO 


Rowland Cox: Este 

escenario era muy difí- 

cil que lo ganara el 

Bando de la Oscuridad, 
ya que los muros del Abismo de Helm son 
resistentes e inquebrantables, como la 
defensa de Matthew. Con todo, estoy muy 
satisfecho de que la partida estuviera tan 
increíblemente igualada. Pensándolo bien, 
parece que los Pueblos Libres han encontra- 
do la defensa perfecta contra el fuego explo- 
sivo de Saruman, es decir, a Gimli. De 
hecho, durante la partida acabamos por lla- 
marlo la bomba Gimli. Para encender su 
mecha solo hay que lanzarle Uruk-hai. 
¡Luego tíralo muralla abajo, sitúate a una 
distancia prudencial y observa! 


La decisión de dividir mis fuerzas funcionó 
muy bien y estuve a punto de abrumar a los 
defensores del Abismo de Helm. Uruk-hai 


de ambas fuerzas lograron escalar las mura- 
llas y los héroes del Bando de la Luz tuvie- 
ron que dividirse entre el Peñón y la muralla 
principal. Sin embargo, fueron los equipos 
de demolición los que marcaron realmente 
la diferencia. Mientras que las escalas de 
asedio pueden arrojarse al suelo, una vez 
has abierto un boquete en la muralla, ¡este 
se queda ahí! Para mi alegría personal, 
Haldir cayó bajo una lluvia de saetas y los 
capitanes uruk-hai y los fanáticos despeda- 
zaron tranquilamente a los intrépidos hijos 
de Rohan. Así que ¿qué es lo que hice mal? 


Se me ocurren dos cosas. En primer lugar, 
dirigir a todos los capitanes hacia el Peñón 
fue un error. Debería haber enviado un capi- 
tán a la muralla principal y así podría haber 
aprovechado mejor las primeras victorias. Y 
los fanáticos a solas, por muy buenos que 
sean, no pueden conquistar y ocupar una 
muralla con adversarios como Legolas. Por 
otro lado, debí haber concentrado los dispa- 
ros de la máquina de asalto en una sola 
muralla, la muralla principal, porque era la 
que peor estaba defendida. En una partida 
igualada, son tus propios errores los que te 
cuestan la victoria. 


Aragorn y Gimli son perfectos para este 
escenario. Aragorn, con su fuente inacaba- 
ble:de Poder, puede luchar en combates muy 
adversos y aun así salir victorioso. Gimli, 
por su parte, puede resistir casi cualquier 
ataque con su armadura bellamente forjada 
y repartir gran cantidad de daño. Y los dos 
juntos me supusieron un verdadero proble- 
ma. A mi favor hay que decir que conseguí 
herir a Aragorn e hice que Gimli agotara 
toda su reserva de Poder. A pesar de que ni 


así pude ganar la partida, sabía muy bien 
que en el próximo escenario me saldría a 
cuenta, porque los héroes van a tener que 
defender las murallas del Abismo de Helm 
otra vez. 


Este escenario representó muy bien la 
emoción de la película: una batalla deses- 
perada en una fortaleza antigua, montones 
de Uruk-hai subiendo por los muros y 
combates épicos a raudales. Hay que felici- 
tar especialmente a Dave Andrews y a 
Mark Jones, que construyeron la maqueta 
realmente espléndida del Abismo de Helm. 
La verdad es que, cuando juegas en table- 
ros como este, se nota.mucho la diferencia, 
por lo que yo animaría a todo el mundo a 
tratar de construir una fortificación para 
sus partidas o, mejor aún, a adquirir la caja 
del Abismo de Helm. Matthew y yo nos 
volcamos mucho en este escenario y pudi- 
mos descubrir que las reglas de asedio fun- 
cionan de maravilla, Ya tengo ganas de dar 
el golpe de gracia a los defensores en el 
escenario siguiente: La Puerta de Helm. 
Pero antes de hacerme más el chulo será 
mejor que piense en que la próxima vez no 
habrá equipos de demolición y, en cambio, 
sí que estarán ahí Aragorn y Gimli... 


En la White Dwarf del mes que viene Os 
ofreceremos la segunda y última parte de 
este informe de batalla, en el que nuestros 
jugadores van a poder comprobar los desafí- 
os que les aguardan en el siguiente escena- 
rio del reglamento de Las Dos Torres. Gimli 
y Aragorn se han quedado casi sin Poder y 
Haldir ha caído víctima de los ballesteros 
uruk-hai. ¡Promete ser un encuentro muy 
interesante! 


El Portador del Anillo se toma un descansillo para contemplar el combate, 
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arhammer 40,000 es un juego de batallas para dos o más jugadores en el 
QA que tomas el mando de las fuerzas del Imperio o de uno de sus numero- 

sos enemigos en una desesperada batalla por la supervivencia en el uni- 
verso asolado por las guerras del 41% Milenio. Los suplementos Codex son libros de- 
dicados totalmente a cómo coleccionar, pintar y jugar con las distintas razas y ejércitos 
del universo de Warhammer 40,000. Cada Codex se centra en un ejército en particu- 
lar, expandiendo las reglas incluidas en el reglamento básico del juego, e incluye la lis- 
ta de ejército completa de esa raza, equipo especial, información de trasfondo, con- 
sejos de pintura y modelismo, etc. ¡En ellos, hasta los jugadores más ávidos 
enconurarán todo lo que buscan! 
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Suplementos 


Asimismo, existen 
otros suplementos 
para Warhammer 
40,000, como el 
Ordo Malleus Dixit y 
el Codex de la serie 
“campos de batalla” 
Combate Urbano. 





ORDO MALLEUSOMIT/.. COMBATE URBANO 


TMU' NECRONES 





urante el nacimiento del Imperio del Hombre, la mitad de las legiones de Marines Espacia- 

les traicionaron al Emperador y se volvieron contra él desencadenando una amarga guerra 
civil. Diez mil años después de su derrota, aquellos mismos traidores siguen llevando a cabo Cru- 
zadas Negras desde el Ojo del Terror con el único objetivo de provocar una destrucción extrema y 
la muerte del débil Emperador. 


Este libro contiene: 


+ LISTA DE EJÉRCITO: la lista completa del ejército de los Marines Espaciales del Caos, con la 
que podrás escoger tus tropas para la batalla. También se incluyen reglas para jugar-con cual- 
quiera de las Legiones Traidoras de la Primera Fundación; además de regalos del Caos, armas 
demonio y poderes psíquicos otorgados por los dioses del Caos. 


+ TRASFONDO: detalles sobre la Herejía de Horus, la Disformidad, los Poderes de la Ruina y los 
Capítulos de Marines Espaciales Renegados: ¡el Caos en toda su grandeza! 


+ SECCIÓN DEL HOBBY; dieciséis páginas a todo color rebosantes de consejos y trucos para 
coleccionar y pintar un ejército de Marines Espaciales del Caos y para jugar-con él. 


+ PERSONAJES ESPECIALES: las reglas completas y el trasfondo de personajes como Abad- 
don el Saqueador, Ahriman de los Mil Hijos y Khárn el Traidor; además de dos nuevos persona- 
jes: Typhus, el Heraldo de Nurgle, y Lucius el Sempiterno. 


Este es un suplemento para Warhammer 40,000. Es necesario disponer de una copia del juego Warhammer 
40,000 para poder utilizar el contenido de este libro. 
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WARHAMMER 


40,000 


En la revista White Dwarf de este 
mes os presentamos dos 
personajes especiales de los 
Marines Espaciales. Las reglas del 
Paladín del Emperador y del 
Capitán Cortez de los Puños Car- 
mesíes puedes consultarlas en el 
Codex: Marines Espaciales. 


ara mi ha sido todo un privilegio luchar 
P::: a codo junto al Capitán Cortez 

desde la Batalla de la Cruz de Acero 
hasta el 853. Le he visto hacer cosas que 
superaban todo lo que el Apotecariado me había 
enseñado sobre la fisiología avanzada del 
Adeptus Astartes. Hasta donde yo sé, solo le 
quedan intactos dos huesos pequeños del pie 
derecho, pues su esqueleto ha sido vapulcado 


Capitán Cortez, 
diseñado por Colin Dixon. 


El Paladín del Emperador, 
diseñado por Juan Díaz. 











S DEL 


El Paladín del Emperador y el Capitán Cortez 


tantas veces que la mayoría de su cuerpo está 
recubierta por una capa espesa de tejido 
cicatrizado. Le he visto liderar con la espalda 
rota una carga que asaltaba una brecha, luchar 
durante seis semanas sin alimento ni agua y 
levantar a sus hombres para conducir un último 
ataque desesperado con más de una cuarta parte 
de su sangre derramada a sus pies. Pero todavía 
hay algo más. Algo le manticnc vivo cuando la 


lógica dice que debería haber muerto hace 
mucho. Solo puedo concluir que el Emperador 
le ha marcado un gran destino. 


Apotecario Ruillus de la Cuarta Compañía de 
Batalla de los Puños Carmesíes 





Er SS z e dias 


El Capitán Cortez lidera una escuadra de Puños Carmesíes veteranos en pleno combate contra los viles Orcos. 





AO AAN 


100 PUÑOS DEL EMPERADOR 


DIRE NIT AAA 








El Paladín del Emperador da buena cuenta de los traidores en las profundidades de la Colmena Orbital 72. 


l torpedo lanzado se estrelló en el 

casco exterior de Colmena Orbital 72 

y sacudió violentamente a la escuadra 
de asalto de los Templarios Negros que se 
encontraba confinada en su interior. Los 
brazos magnéticos se afianzaron, amarrando 
así la nave al casco de aleación de titanio de 
la Colmena. Un breve instante de chirriar 
de los servos fue seguido por el rugido de 
los rayos melta concentrados que redujeron 
el punto de inserción a residuos parecidos a 
lava que sc cnfriaron rápidamente al verterse 
en el espacio. 


El Paladín del Emperador, cl hermano 
Bethuel, concluyó el verso final del Rito de 
Detestación y desató su arnés mientras la 
rampa de asalto descendía. Al grito de 
“¡Progenitor, Emperador!”, Bethuel se puso 
al frente de la escuadra de asalto, que cargó 
a través de la abertura todavía brillante en 
la capa de metal de un metro de espesor de 
la Colmena Orbital. 


Los guardias traidores, seguidores del apóstata 
Tecnomago Arca Hieron, entraron cargando 
en la cámara mientras sistemas automatizados 
ancestrales estabilizaban la presión del aire. En 
unos segundos, los Templarios Negros 
cerraron sus líneas sobre los enemigos y los 
límites reducidos del compartimento 
convirtieron la confrontación en un choque 
brutal de chirriantes espadas sierras y de 
contundentes culatas de rifles láser. La poca 
disciplina de los traidores poco pudo hacer 
frente a la justa furia de los Templarios 
Negros, que habían elevado el manejo de la 
espada a un arte que pocos podían igualar. 


Bethucl arrancó la espada negra del cuerpo 
de un hombre que seguía retorciéndose y se 
dirigió a la escuadra. 


“Hermanos, tengo noticias del Mariscal 
Wilhelm. Hicron ha sido visto en la central 
de sincronización de gravedad y ha recaido 
en nosotros el honor de enfrentarnos a él”. 


En la Colmena orbital 72 resonaron los 
ecos de los sonidos de las escuadras de 
Templarios Negros al penetrar en su 
interior. La red de voz todavía funcionaba, 
pues emitía informes recortados pero 
eficaces de la proximidad de las escuadras y 
de la posición y estado de las unidades. 


Cerca de los sincronizadores de gravedad 
que mantenían la estructura orbital 
gargantuesca en una órbita estable sobre el 
gigante de gas de Porphyr II, una luz roja 
de emergencia cubrió con un manto infernal 
las batallas que tenían lugar entre las 
escuadras de Templarios Negros y los 
desesperados traidores. Bcthucl entró en 
combate con un grupo de defensores que 
trataba de aplastar su pequeña fuerza de 
asalto con la ventaja de su número mientras 
las palabras de los himnos de batalla de su 
capítulo resonaban con piedad feroz en los 
accesos reducidos. 


Los traidores lucharon con una desesperación 
frenética que contrastaba con sus rostros 
inexpresivos. El Paladín del Emperador dio 
buena cuenta de ellos y en cada golpe y 
contraataque había una expresión de odio 
controlado y justo. A medida que los trai- 
dores abarrotaban cl corredor, Bethucl se dio 
cuenta de que no estaban buscando atacar a 
los Templarios Negros, sino evitarlos. 
Cuando el último traidor cayó, se dio 
cuenta de que una señal de alarma que 
parecía un lamento fúnebre sonaba 
procedente de los barrocos mamparos. Se 
había concentrado tan profundamente cn 
impartir la justicia divina del Emperador 
que no había escuchado la señal. En su 
interior, resolvió pasar todo el día de 
penitencia por su descuido. 


Bethuel alcanzó la puerta maciza tras la que 
se encontraban los sincronizadores de gravedad 
y se volvió para dirigirse a sus hombres 
mientras las luces de emergencia iluminaban 
su noble rostro dándole una apariencia 


siniestra. “Hermanos, el enemigo aguarda. 
¡Que nadic falte a su deber con cl Trono 
Dorado. Templarios, marchad junto a mil”. 


La puerta se asentaba sobre unos engranajes 
ancestrales. Los Templarios Negros se 
encontraron con una escena que solo podía 
haber sido conjurada por un hereje que 
hubiera perdido la cordura. Unos servidores 
se alincaban junto a los muros de la 
impresionante cámara. Donde deberían haber 
estado sus ojos, tenían conectados unos 
mecadendritas que serpenteaban alrededor de 
su cabeza. Los guardias traidores avanzaron 
gracias a sus miembros rígidos implantados: 
cada uno de ellos llevaba una serie de 
despiadados implantes biónicos. 


Pero la figura del centro de la habitación 
era el único oponente que Bethuel reconocía. 
El tecnohereje Arca Hciron medía lo 
mismo que los Templarios Negros, un halo 
oscuro de mecadentritas rodeaba su cabeza 
alargada y en cada brazo llevaba armas 
implantadas. 


Hciron permaneció de pic ante una amplia 
vista del puerto en forma de engranaje que 
era el icono del Adeptus Mechanicus, total- 
mente cubierto por la superficie violeta del 
mundo sobre cl que estaban. 


Con un desalentador descubrimiento, Bethuel 
vio que el tecnohereje había desconectado los 
sincronizadores gravitatorios, Incluso ahora, la 
Colmena Orbital 72 se estaba convirtiendo en 
un funeral abrasador, destinada a desintegrarse 
en la atmósfera de Porphyr 1IL 


Dando un paso adelante para entrar en 
combate mientras comenzaba la agonía de la 
colmena, el Paladín del Emperador dio la 
última orden a su tropa: “¡Marchaos, herma- 
nos, evacuad la colmena! De este hereje me 
encargo yo”. 
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El Predator es una variante del Rhino que MO Ñ 0 Ed E $ ») E 
y 


sacrifica la capacidad de embarque de 


pasajeros para ganar a cambio una 
mayor potencia de fuego y un mejor blin- 
daje. Este vehículo ha servido al Adeptus 


Astartes desde los oscuros días de la 


Herejía de Horus, aunque fue creado EL NUEVO KIT DEL PREDATOR DEL CAOS EN DETALLE 


mucho antes de que el Emperador uniera 
la Humanidad y la liderara en su Gran 
Cruzada para recuperar la galaxia. 


Los Guerreros de Hierro sorprenden en una emboscada a un desprevenido Predator de los Angeles Sangrientos. 


102 MOTORES DE DESTRUCCIÓN 








ATL 


os destellos parpadeantes de luz 

estroboscópica entre el humo de las 

ruinas de delante indicaban la presen- 
cia de infantería enemiga. Un instante des- 
pués, un misil fue disparado contra cl Pre- 
dator de los Guerreros de Hierro, que 
recibió un impacto superficial en la torreta. 
El mayor impacto causado por la explosión 
se desvió gracias al ángulo del blindaje de la 
torreta y, un momento después, el lanzami- 
siles destructor del tanque desplegó una 
salva de sus cabezas de misiles antiinfantería. 
Una serie de explosiones crecientes destrozó 
a los defensores y los seres demoníacos del 
interior de los tanques se carcajearon mien- 
tras el tanque continuaba su avance aplastan- 
do los cadáveres carbonizados de los Guar- 
dias Imperiales caídos en combate. 


El comandante del tanque era un veterano de 
la Larga Guerra que llevaba recluido en su 
vehículo demoníaco miles de años. Enseguida 
se percató de la táctica que seguía la infante- 
ría de la Guardia Imperial al verla escabullir- 
se a través del escaso refugio que proporcio- 
naban las ruinas: los vehículos blindados 
enemigos debían estar cerca, él lo sabía, y la 
infantería trataba de coordinar sus movimien- 
tos para apoyarlos 


Mientras su vehículo doblaba una esquina, el 
comandante dio las gracias a los Poderes 
Ruinosos al comprobar que su campo visual 
se llenaba con la imagen de su enemigo. Pero 
este no era un crudo Leman Russ tripulado 
por humanos, sino que se trataba de un Pre- 
dator Ical, el equivalente de su propio vehi- 
culo, y él lo había flanqueado ganando así un 
claro disparo contra su vulnerable retaguardia. 


A A 


Alincando la torreta sobre la que iba acoplado 
un cañón laser, el comandante de los Guerreros 
de Hierro saborcó esc instante de victoria. Los 
demonios que habitaban cl mecanismo de clec- 
ción de objetivo se entusiasmaron por la muer- 
te de su rival. 


Mientras su dedo se cerraba sobre el mecanis- 
mo de disparo, el tanque sufrió un potente im- 
pacto en su barquilla lateral izquierda que 
destrozó el cañón láser e hizo girar bruscamen- 
te la torreta. Los demonios gritaron de dolor y 
el comandante se vio despedido contra el habi- 
táculo interior del tanque, Y, aunque era sobre- 
humano, su visión se hizo borrosa durante un 
breve momento. 


Un segundo Predator de los Marines Espacia- 
les había aparecido por una calle lateral y 
ahora se disponía a efectuar su disparo letal, 
convencido de que su incapacitado objetivo no 
ofrecería resistencia 


Pero el Predator de los Guerreros de Hierro 
distaba mucho de encontrarse indefenso. La 
esencia demoníaca que habitaba en cl interior del 
vehículo aulló como si tratara de salir al exte- 
rior y utilizó sus poderes sobrenaturales para 
cambiar la esencia de la forma del tanque. El 
cañón láser disforme cambió de forma y una se- 
ric de cables de energía se reconectaron solos al 
arma. Tomando de nuevo el control, el coman- 
dante instintivamente apretó el disparador que 
sujetaba con fuerza. Un rayo de luz blanca 
incandescente salió despedido del cañón reforjado 


demoníacamente e impactó en el tanque enemigo 
o > Y A o. 








El Predator de los Marines Espaciales quedó 
destrozado en una explosión cegadora al deto- 
nar su propia munición, la torreta salió despe- 
dida a decenas de metros por el aire y el 
casco se partió por la mitad debiado a las 
energías titánicas desatadas. 


Gritando una demente plegaria de gratitud a 
los Dioses Oscuros, el comandante hizo girar 
la torreta en dirección a la parte posterior con 
su punto de mira en la retaguardia del primer 
vehículo enemigo. La torreta de este otro 
Predator también estaba girando y en cuestión 
de segundos los dos tanques estarían apuntán- 
dose mutuamente. 


El comandante de los Guerreros de Hierro no 
dio oportunidad al enemigo de que diera en 
el blanco acabando antes con él para siempre. 
El fino blindaje trasero del otro tanque no 
ofreció protección alguna frente al disparo y 
otra muerte se sumó a la larga lista del 
comandante. 


Ahora la carretera estaba despejada y otra 


guarnición cacría ante el poder de los 
Guerreros de Hierro. 
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otras gamas como Mordheim. 


ANDORRA 


BAZAR VALIRA 

- Av. De les Escoles, 7 
Escaldes 

- Pico, 13 - Escaldes 
TIC TOC JOGUETS 

Av. Meritxell, 62 
Andorra la Vella 


AEROMODELISMO 
ESCOBAR 

Chile 3, bajo 
01009 - Vitoria 


CARACOLA 
C/San Prudencio, 5 Bajo 
01005 - Vitoria 


LIBRERÍA ALCARAVAN 
Monseñor Estenaga, 2 
01001 - Vitoria 


Pintor Jesús 
Apellaniz, 3 Bajos 
01008 - Vitoria 


Mi 


Los herran, 37 bajos 
01008 - Vitoria 


MD) MP) 
ALBACETE 
G 


Dionisio Guardiola, 58 
02004 - Albacete 


MP, 


LA CASA DE LOS SECRETOS 
Vicente Aleixandre, 5 
02640 - Almansa 


a Blasco de Garay, 18 
02003 - Albacete 


MD MP, 


ALICANTE 


WS Avda. Alameda, 27 

03803 - Alcoi 

ALTER EGO COMIC 
C/Pintor Sorolla, 42 Bajos 
03160 - Almoradi. 


MY MP, 





G Salvador, 5 
03203 - Elche 


Ma 





Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. == 
Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y 


Donde encontrarás toda nu: 


pintura, en definitiva, encon! 


A” Médico Pasqual 
Pérez 36, B 
03001 - Alicante 
DISCOS VINILO 
Hernan Cortés, 5 
03660 - Novelda 
EXCALIBUR CÓMICS 
Daellos, 5 
03600 - Elda 
INFERNO CÓMIC 
Av. Jaime 1, 42 
03500 - Benidorm 


MJ 


INFORMATIZA ARLEQUIN 
Av. Carlos lll, 214 
04720 - Aguadulce 
ISENGARD 
Av. libertad, 52 
03206 - Elche 
MD MP 
(4) KIOSCO SANTA FAZ 


Mayor, 24 
03002 - Alicante 


LA FORJA 


Isabel la Catolica, 35 
03802 - Alcoy 


7 LIBRERÍA ATENEO 
“er Portugal, 36 
03003 - Alicante 


LIBRERÍA ULISES 





Av Los Almendros Etxexuri Il 
Local 15 
03500 - Benidorm 


LORIEN 

Elche, 13 

03130 - San Pola 
MANS MAGIQUES 
Pasj. Cervantes, 23 
03780 - Pego 
MARIMER 2 

Adolfo Clavarana, 14 
03300 - Orihuela 


MY) MP 


MECAMODEL 

Jose Garcia Selles, 2 
03015 - Alicante 
MGK VILLAJOYOSA 
Aitana, 3 

03570 - Villajoyosa 


MD MP, 
NEOZON 


Perez Medina, 16 
03007 - Alicante 


MD MP, 








Aqui tendrás un lugar donde poder jugar, pintar, 


..y donde puedes encontrar prácticamente 
< | todo el universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalo- 


2Y  gados).Te asesorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transformación de 


miniaturas, escenografía y tu campo de batalla. 


MID) Vendas que tienen Mesas de Juego permanente 


Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, 
ú además de una amplia gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un 
ss lugar donde te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. 


MP) Tiendas que tienen Mesas de Pintura permanente 


08 
Ceramica, 2 a” La Lila, 12 
03610 - Petrel 33002 - Oviedo 
MI >) CAPUA HOBBYS 
(Ss) Marqués de 
Casa Valdés, 55 
PAPELERIA VAZQUEZ = 
Av. lfach, 9 33202 - Gijón 
03710 - Calpe Me MP 
4” Patricio Ferrandiz, 16 COPY-ART 


03700 - Denia Trav. Diego de Almargo, 5 


REDOPOLIS 33407 - Villalegre-Aviles 
Av. Condomina 53, loc. 1 MJ 
03540 Cabo Huertas 
REGALOS yJ.D. JUGUETERÍA POLY 
L“Atmella de mar, 24 Ctro.Cial. Los Fresnos, Loc 22 
Edif.Artru, 1 33207 - Gijón 
03500 - Benidorm LILUIPUT 
C S Dindurra, 4 
db” Caballero de Rodas 66 33201 - Gijón 
03180 - Torrevieja Mi ?) MP) 
MD MP a 
SCORPIO MODELS 4? Perez de la Sala, 53 B 
Ibi, 40 33007 - Oviedo 
03802 - Alcoy M3 MP) 
MI 
ALMERÍA Sra 
BAZAR JUGUETERÍA CATTY 
L -Av. Jose Antonio, 23 
a Avd. Estación 14 05001 - Ávila 
04005 - Almeria - Pso. San Roque, 14 
14) HOBBY ARTE 05003 - Ávila 
04710 - Santa Maria ADAJOZ 
del Aguila BAMBI 
HOBBYNDALO Menéndez Valdés 26 
Carretera de Ronda, 121 06001 - Badajoz 
04007 - Almería JUGUETERIA MICO 
HOBBYZONA P* Reina Sofia 1 
Valle Inclán, 18 06008 - Mérida 
04740 - Roquetas de Mar LIBRERÍA PUNTO APARTE 
INFORMATICA ARLEQUIN Bercozana, 10 
Av. carlos lll, 214 06800 - Mérida 
04720 - Aguadulce LIBRERÍA SAN MARTÍN 
MUNDO VIDEO GAME Alemania,3 | 
Av. Federico 06400 - Don Benito 
Garcia Lorca, 117 
04004 - Almería MJ 
PAPELERÍA BARAZA METRÓPOLIS 
Av. Mediterraneo S/N Salesianos, 1 
04620 - Vera 06011 - Badajoz 
MD MP, MD) MP, 
mescio ETE 
Valle Inclan, 18 CAMAS 
04006 - Almería AHIL-DWEN 
Llebeig, 7 
ASTURIAS 07820 - Alcudia 
MAZINGER OVIEDO GAME OVER 
Silla del Rey 5 San Rafael, 8 
33013 - Oviedo 07820 - San Antonio-Ibiza 


Ma) MP MM) MP, 





HOBBIES MAHÓ 
Comercio, 44 
07702 - Mahón 


JUGUETERÍA AL.LOTS 
- San Juan, 15 
07840 - Santa Eulalia 
- Aragón 66 

07800 - Ibiza 


4? Anselmo Clave, 12 
07002 - Palma de Mallorca 


Murcia, 19 
07800 - Ibiza 


NUEVA ERA 
Arquitecto Gaspar 


Bennazar, 64 
07004 - Palma de Mallorca 


MD MP, 
SA COMARCA 


Baleria, 1 
07500 - Manacor 


My 


BARCELONA 


4) vista Alegre, 22 
08940 - Cornellá 


MD MP 
ABSIS INFORMÁTICA 


San Miquel, 4 
08570 - Torelló 


ANA FOTO GAMES 
Sant Iscle, 19 
08031 - Barcelona 


ARC VOLTAIC 
Sant Joan, 1 
08850 - Gava 


BADAHOBBY 
Sant Isidre, 6 
08912 - Badalona 


CA LA MADRONA 
Calle dels Ferrers, 5 
08720 - Vilafranca 
del Penedés 


CARRERES JOCS 
Rambla de Egara, 140 
08221 - Terrassa 


A * Ramón Albo, 38 
08027 - Barcelona 


My mp 
CENTRAL DE JOCS 
- Numancia, 112 - 116 
08029 - Barcelona 
- Castillejos, 272 
08205 - Barcelona 
COSMIC ALIEN 


Provenca, 85 
08025 - Barcelona 








DIBER TOYS INTERKITS GLÓRIES LANDROMINA VILGAR SOPA DELI 


M Cinto Verd: 45 Barcelona Glóries Sant Pau, 7 -Ctro.Cial. Granollers Nord De la PI 
ooo sido LocalB- 235 08221 - Terrasa 08400 - Granollers 11510 Puerto Real. 
DIBUIX-PINTURA- Eta My TS THULE >, 
MANUALITATS-ARTS MD RAS . 
Av. Doctor Fleming 9, Loc 2 LES CAVERNES D'UGLUC ARTE 9 BURGOS 11500 - Puelo Santamaria 
08840 - Viladecans. INTERKITS LA MAQUINISTA San Sebatia, 17 San julián 5 TOYSOLDIER | 
MP, La Maquinista 08203 - Sabadell 09002 - Burgos General o 4 
Local 668 11100 - San Fernando 
LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T MD 
DOS DE PIQUES 08030 - Barcelona (nen de P'Olla, 66 UNLIMITED | 
Sant Miguel, 9 INTERKITS L'ILLA 08012 - Barcelona CENTRO MAIL BURGOS Merito, 16 | 
08240 - Manresa Ctro Cial L'illa LUDO HOBBIES Av. Castilla y León, 22 11401 - Jerez de 
Local 1.09-1.10 Garcilaso, 52-54 09002 - Burgos la Frontera Ñ 
MP, 08029 - Barcelona OL ad load Má >, 
INTERKITS MAX CENTER Plaza Mayor, 29 Be 
(Ena o 32 Max Center La Farga mM, MP, 09003 - Burgos UNLIMITED / Ny 
08302 - Mataró ca MINIATURAZ JUGUETERÍA TOÑO MA 
MD mp de Llobregat Alvarez de Castro, 42 no 11500 * Cadiz. ' 
INTERKITS MAREMAGNUM O e 5 
. MULTIHOBBY'S MD MP | 
EL MÓN DEL CÓMIC Ctro Cial. Maremagnum MD . K 
Francisco Cantera, 1 - 
Sant Jaume 12-14 Local 128 A 09200 - Miranda de Ebro 
08400 - Granollers 08039 - Barcelona MISCEL-LANIA EAS gn ed 
Md MP, INTERRIYS MONTIGALA a San Carlos, 4 11205 - Cadiz 
Ctro Cial Montigalá L.66 nt Celoni 09003 - Burgos 
EL RICON DEL TROLL 08917 - Badalona NORMA CÓMIC CANARIAS 
Q: Eulalia d Anzizu s/n JOGUIBA Paseo de San Juan7-9 0) ARCADIA 
Campun Nord UPC, CUP Guimera 62, 08010 - Barcelona Ajaches, 13 
08032 - Barcelona 08240 - Manresa recio lacado 08, | CACERES 35500 - Arrecife de 
EL SINDICAT DEL JOC loy, 16 loc. di 
Merce, 15 mM 08921 - Sta Coloma Q DEATHMATCH e. 
a de Gramanet 'olon 
08911 - Badalona JOGUINES € CUBERO ip 10003 - Caceres 
¡eric ler, 
O Daza Era Liotrega Mm BOLLEVARO GAMES 
ESTÁTIC JOGUINES MAINADA PAPELERÍA G.BARCO E-CÑATCRA 35006 - Palmas de 
Fabra y Puig, 11 Cta de Cornellá, 24 Pasi. Martín Rosell S/N Q ba na Gran Canaria 
08030 - Barcelona 08950 - Esplugues de 08330 - Premia de Mar 1050 ño MD 17) 
(72) MP Llobregat PAPERERIA CHANTAL pe 8 a 
Major, 95 
EE e 08750 - Molins de Rei MAQUETA CONTROL BOULEVARD GAMES 
FIGURAT Hi Av. España, 17 Luis Antunez, 57 
Galeria Unicentro QUIOSCO HERMINIA a E 
Casanoves, 21 08290 - ñola del Vall - 10005 - Caceres 35006 - Palmas de 
08011 - Barcelona ¡Cesuallola del Valles Plz. az M Gran Canaria 
JOGUINES PARDO 08840 - 
NITROMAX 
Manlleu, 18 -San Ramón, 99 SANGLAS MULTIHOBBY My MP, 
08500 - Vic 08290 -Cerdañola del Valles Rubio ¡ Ors, 189 MUNDOGAMES-CIBERGAMES 
08940 - Cornella Sor Valentina Miron,20 CENTRO MAIL CHIL 
MD MP, My MP TOMA NOTA 10600 - Plasencia Pg. Chil, 309 
a mM 35010 - Palmas de 
GOBLIN SANT CUGAT NR al DeSz0- E Íprat Gran Canaria 
lb o 08800 - Vilanova ¡la Gletrú VALHALLA Uy MP, 
08190- San Cugat del Vallés A Lc Oporto, 3 
MD UP 08800 - Vilanova ¡la Geltrú 10001 Caceres CENTRO MAIL LA BALLENA 
Mo ho Catillejos, 272 
HI-HAT DISCOS JUGUETERÍA POLY UNIVERSAL MP, 35010 - Palmas de 
Rda. Sant Antoni, 9 
: Aribau, 7 e y Gran Canaria 
Cantabria, 24 08014 - Barcelona 
GOO” Bros OSO - Bras CA 
KABURI ROL € GAMES VIDEOCLUB HOLLYWOD 
HOBBY MODELS GQ Pao da Sah dom; 1 Olmo, 12 AMULETO 
Galileo, 93 ea . 08001 - Barcelona Buen Aire, 2 CENTRO MAIL VECINDARIO 
08028 - Barcelona py ade 11203 - Algeciras C.C. Atlántico, Loc. 28 
HOBBY PLAY a MD S 35110 - Vencindario 
Antonio Forrelad, 133 MD VILGAR My (MP, DAGOBAH 
7 - Sabadell i 
pa Es ES KAYAK 2 - Ctro. Cial. Heron City ARKHAM CÓMIC de Pp de 
isis, 60 A a Feduchy, 20 EL PORTAL DIMENSIONAL 
08005 - Barcelona AE BOSpaeS 11005 - Cádiz Av. de Mayo,59 Local B 
Mm Cie VILAR Hen 35001 - Palmas de 
KIOSKO CAN TONET - Ctro, Cial. Baricentro, |. 166 Churuca, 3 Local 4 Gran Canaria 
Riera de'n Nofre, 30 (LUDO) 11500 - Puerto de 
INTERKITS TERRASSA 08970 - Sant Joan d'Espi 08210 - Barberá del Valles O MD MP 
Avda del Vallés, 484 Jauocs VILGAR 
Ctro Cial Continente,L1 Via Julia, 108 - Ctro. Cial. Glorias, l. B-307 HOBBYS 
08227 - Terrassa DÉ f baos (PEQUELAND) León y Castillo, 14 
WM 08016 + Barcelona 08210 - Barberá del Valles HOBBY MACIAS 35500 - Arrecife de 
LA ÚLTIMA FRONTERA Carretera de Medina, 4 Lanzarote 
Mayor, 35 VILGAR £ 11130 - Chiclana 
INTERKITS ALCAMPO 08901 - L'Hospitalet - Ctro. Cial. Llobregat Eroski MD MP 
Ctro Cial Alcampo Loc. 70 de Llobregat (TOYS CENTRE) MD 
08830 - San Boi Mm MP, Local MB03 : LA PIEZA 
INTERKITS BARICENTRO Cta, eL Joan Despi s/n MODEL CHAPPY Juan XXIl, S/N 
i , 08940 - Cornellá Calletano, 6 S 
Ctro Cial. Baricentro BOTIGUETA La línea de la € ió 38611- San Isidro 
Local 104 - A LA - Ctro, Cial. Montserrat NEn 06 ta CONcepcióN! 
3 a Josep Tarradellas, 2 Loc. 4 Pol " 11300 - Cádiz PORTO 
08210 - Barberá del Vallés EN 'ol. Barcelonés a 
08970 - Sant Joan d'Espí Hostal del Pí 4-6 MI (MP, Senador Castillo Olivares, 6 
Mo LAJETA 08630 - Abrera 35003 Pals de 
NL VILGAR HOBBY LUDOS-BELLI 
INTERKITS DIAGONAL MAR 08930 - Sant Adriá de Besós A . 
Ctro. Cial. Diagona Mar pd e Cugat loc 26 e E My 
Local 1430 (PRYCA) an Fernando 


08019 - Barcelona 08190 San Cugat del Vallés , / 











STAFFEL KITS MULTIHOBBY 
Centro Comercial La Ballena 
Loc. T-43 (Planta Terraza) 

35013 - Palmas de 

Gran Canaria 


TRANSILVANIA 
HOBBY CLUB 
Obispo Rabadán, 57 
35004 - Palmas de 
Gran Canaria 


VALIRAN 

Juan Rejon, 69 
35008 - Palmas de 
Gran Canaria 


CENTRO MAIL SANTA CRUZ 
Ramón y Cajal, 62 

38006 Sta. Cruz de Tenerife 
DON HOBBY 

Pérez Brito, 47 

38700 Sta. Cruz 

de la Palma 


EL ELFO GRIS 
General Goded, 33 
38006 - Santa Cruz 
de Tenerife 


EL OMBLIGO DE GOLLUM 
Heraclio Sánchez, 23 Loc. 68 
38320 - La Laguna 


HOBBY CENTER 
Cto Cial. Santa Cruz 
Local 51-52 

38108 - Santa Cruz 
de Tenerife 


CANTABRIA 


EUROSPORT 
Calle La Mar 8 
39700 - Castro-Urdiales 


HOBBY MODELS 
Floranes, 5 
39010 - Santander 


HOBBY MODELS 

Alday s/n 

Ed. Valle Real Local B 43 
39600 - Maliaño 
NEMESIS 

Gravina, 9 

39007 - Santander 


2; NEXUS - 4 
Nicolás Salmerón, 2 
39009 - Santander 


PARADISE GAMES 
Jesus Cancio s/n 
39300 - Torrelavega 


TECNIHOBBY 
Doñana, 8 
39610 - Astillero 


CASTELLÓN Q 


ARTES HOBBIES 

San Felix, 12 

12350 - Castellón 
BRICODEC GIMENEZ 
Av. Mediterraneo S/N 
12400 - Segorbe 


CIBER SALA LA FUERZA 
Av. Papa Luna, 4 
12598 - Peñiscola 


DRAGON SHOP CUENCA 
Av. Libertad, 14 
12500 - Vinaroz pesca? re 
'aseo San Antonio 

JUGUETES 16004 - Cuenca 
PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 
12540 - Villareal D'ARO GAMES 
Ay, rntena e 

B » 7250 - Platja d'At 
12200 - Onda E pe Tol 
LA ORDEN DEL DRAGÓN Del Roser, 29-31 
Compositor Vicente 17257 - Torroella de 
Asensi, 10 Montgrí 
12003 - Castellón HOBBYS XAVI 


Sant Llatze, 39 
17600 - Figueres 
JOKER JOCS DE BLANES 


Bellaire, 33-35 Local 3 
17300 - Blanes 


MOL-ROD DISC C.B. 
Plaza del Real 18 
12001 - Castellón 


LA JOGUINA 
Placa Gran, 9 
2 NORMA CÓMICS CASTELLÓN dea - Ripoll 
Calle Navarra, 6 LEY'S 
12001 - Castellón Pi Sunyer, 7 
de la Plana 17480 - Roses 
MD MGK GIRONA 
Av. San Narciso, 113 
PAPELERIA BONES MANS 17005 - Girona 
Plz.Escuales Pias, 14 NORMA CÓMICS GIRONA 
12002 - Castellon Er Emili Grahit, 63-67 
de la Plana 17002 - Girona 
PLÁSTICOS SALVADOR 


Av. Corazón de Jesús, 55 
12600 - Vall de Uxó 


CEUTA 
CASA VICENTE MARTINEZ vpl 
Del Revelin, 20 0 - Motril 
51001 - Ceuta 18600 - Motril 
COMERCIAL EL RASTRO 
CIUDAD REAL Av de la Cala 
18690 - Almuñecar 
EL RINCÓN DEL OCIO F 
Av. 1? de Mayo, 102 da e AS 
e E > 18005 - Granada 
Cañería, 23 INDIANA CÓMICS 


Pasj. Recogidas S/N 
18005 - Granada 


13500 - Puertollano 


MAGIC LAND 


Av. de la Mancha, 9 JUGUETES Y 
13002 - Ciudad Real DEPORTES CARHY 
Rbla. de Capuchinos, 27 
Eire His 18600 - Motril 
eis de Junuo, 
% ñ MUNDO HOBBY 
13300 - Valdepeñas (4) 0 pr 
pue HoBaY 18320 - Santa Fe 
Iza. San Pedro, 
13250 - Daimiel MULTIHOBBY ROSUA 
Solarillo de Gracia, 3 
VIDEO CLUB CINERAMA 18002 - Granada 


Pedreza Baja, 23 
13002 - Ciudad Real 


CÓRDOBA 


ABALHON 
Magistral Seco de herrera, 10 


MUNDO HOBBY 
C/Ruben Dario, 5, 1-B 
18320 - Santa Fe 


Ctro. Cial. Neptuno, 


local 78-A 
14011 - Córdoba 18004 - Granada 
QM ie PASA D'OTROS 


Concha Espina, 16 


ALA DELTA 18007 - Granada 

Av. Almogavares, 3 

14007 - Córdoba MD 

Mm) VERTIGO 
Serrano, 12 

CIBERIA 18800 - Baza 


Santa Rosalía, 5 
14940 - Cabra 


VIP BOLA DE ORO 


18008 - Granada 


Oimra JUAN DE MAIRENA JARA 


Juan Palma, 2 


MGK GUADALAJARA 
14900 - Lucena 


Rufino Blanco, 6 
19003 - Guadalajara 


COI ITA (y 





GRANADA 


NORMA CÓMICS GRANADA 


Camino de los Neveros, 14 


WALKYRIA CÓMICS 
Ferial, 6 
19002 - Guadalajara 


MGK LINARES 
Alfonso X El Sabio 12 
23700 - Linares 


LA CORUÑA 


BRETEMA NÁUTICA 
República Argentina, 9 bjos. 


ARMAGEDDON CÓMICS 15701 - Santiago 


Plz. Marcelino Soroa, 2 de Compostela 

20011 - San Sebastián LIBRERÍA QUIJOTE 
GARBI Real, 11 bajos 

- República Argentina, 6 15402 - El Ferrol 
20301 - Irún JUGUETERIA 

- Aduana, 27 BACARIZA NAVEIRA 
20302 - Irún Rua do Vilar, 56 
JUGUETES AFEDE 15705 - Santiago de 
Nueva, 3 Compóstela 

20001 - San Sebastian JUGUETES GALICIA 
JUGUETES AFEDE Estrada de Castela, 882 
Ctro. Cial. Barrio de Venta 15578 - Naron-Xubia 
20300 - Irún MAZINGER CORUÑA 
JUGUETES AFEDE Barcelona, 93 


15002 - La Coruña 


Ctro. Cial. Arco 
20011 - San Sebastian 


HUELVA 


NORMA COMICS 
ARTE 9 HUELVA LA CORUÑA 
La Paz, 6 Asturias, 16 
21003 - Huelva 15007 - La Coruña 
CRISMAT 


LA RIOJA 


Hermanos Machado, 10 


21122 - Bellavista DIVERTIENDA LOGROÑO 

HOBBY HUELVA Huesca36 

Muñoz de Vargas, 8 26005 - Logroño 

21006 - Huelva GÓNLEZ 

My Marqués de Vallejo, 8 
26001 - Logroño 

PAPELERÍA CONCHI JUGUETERÍA POLY 


Ctro, Cial. Parque Rioja 
21007 - Logroño 
MORIA 

Tirso de Molina, 10 
26006 - Logroño 


QM 


Arcipreste Borrego, 6 
21800 - Moguer 


HUESCA 


EXCALIBUR 
Coso, 5 
22300 - Barbastro 


LIBRERÍA GRAN SOL CENTRO MAIL PONFERRADA 
Menendez Pidal, 35 Doctor Fleming, 11 
22004 - Huesca 24400 - Ponferrada 
LIBRERÍA SALLAN (Alar E 

22200 - Monón, 24001 - León 
RODOLFOTO MI 

Av. de los Tilos > 

22440 - Benasque LIBRERÍA QUIÑONES 
YCARO JRERÍA Ancha, 6 

e n 24400 - Ponferrada 
22600 - Sabiñánigo LIBRERIA SANTO ANGEL 


Salzillo 3, Edif. Sedicicola 
24124 - Santo Angel 


JAEN 


Crta. de Cordoba, 2 LLEIDA 
23005 - Jaén ESTABLIMENTS CORTINA 
Sant Miquel del Pui, 31 
AGROLINARES 
Tetuan, 32 25500 - La Pobla de Segur 
23700 - Linares ESTABLIMENTS CORTINA 
Ma Av. Castiero, 10 
25530 - Vielha 
CENTRO DE TALEIA 
OCIO INTERMEDIOS a 


Av. de la Libertad, 9 
23400 - Ubeda 


CENTRO 
a 
Dr. Arroyo, 7 
23004 - Jaén NOVA - RUA 
MM) Q Rua Nova 114 
27001 - Lugo 
GAME SOFT JAEN TOBARIX 
Pso. de la Estación, Doctor castro 17 
Pasaje local, 15 27001 - Lugo 


23003 - Jaén 


MADRID (4) DEPORTES LA OLIMPIADA 


AKIRA CÓMICS 
Finisterre 15 
28029 - Madrid 


ALCALÁ CÓMICS 

Avda. Guadalajara, 9 
28805 - Alcalá de Henares 
ANCAR 3 

Godella, 73 

28021 - Madrid 

ANCAR 7 

Plaza de los Pinazos, 190 
28021 - Madrid 
AQUILON 

Ctro. Cial. Burgocentro, 
Loc. 100 

28230 - Las rozas 
ARANHOBBY 

La Rosa, 36 

28300 - Aranjuez 


ARCO IRIS 
Juan Jose Martinez Seco, 68 


28021 - Madrid 


ARTE - 9 
Hilarión Eslava, 56 
28015 - Madrid 


ARTE - 9 
Cruz, 37 
28012 - Madrid 


ARTE 9 
Dr. Esquerdo, 6 
28028 - Madrid 


ARTE 9 
Pso de la Chopera, 103 
28100 - Alobendas 


BAZAR HORTA 

Calle Ayala, 108 
28006 - Madrid 
BAZAR LOJUME 
Cartagena, 117 

28002 - Madrid 
BAZAR MARÍA LUISA 
Buque de Medinaceli, 3 
2820 - San Lorenzo 
del Escorial 
BROMODEL 

Puerto de las Pilas, 26 
28031 - Madrid 
CENTERNET 

Arces con Lilos, 6 
28922 - Alarcon 


CENTRO HAKIM 

Av Constitución 90 

Centro Comercial Círculo 
28850 - Torrejón de Ardoz 


CENTRO MAIL 

ALCALA DE HENARES 
Mayor, 58 

28801 - Alcala de Henares 


CIBER TYGER 
Rosalia Trujillo, 4 
28027 - Madrid 


COMERCIAL LEDA 
- Japón 13 
28923 - Alcorcón 
- Polvoranca 


28923 - Alcorcón 


Trafalgar, 1 
28820 - Coslada 


DIÁBOLO 

Real, 36 

28400 - Collado Villalba 
DIGITAL TREN 

Av. Canillejas a Vicalvaro 101 


28022 - Madrid 2 


EL BOSQUE 

Porto Cristo 1, 8 

28922 - Alcorcon 
ESPACIO PROFUNDO 
Eduardo Morales, 19 
28025 - Madrid 
EXCALIBUR 

Príncipe de Vergara, 82 
28006 - Madrid 


FAERIE CÓMICS 
Hilarion Eslava, 28 
28015 - Madrid 


FANTASÍA 2000 
Bilbao, 1 
28100 - Alcobendas 


FÉNIX 

Marcelo Usera, 91 

28026 - Madrid 
F.LEONESA 

Av. Generalisimo,16 
28224 - Pozuelo de Alarcón 
GALAXIA HOBBIES 

Cta. de la Coruña Km 22, 
Carrefour el Pinar 
28230 - Las Rozas 
GAME SOFT 

Tres Cruces, 6.Local 3 
28013 - Madrid 

GAME SOFT 

Gutierre de Cetina, 12 
28017 - Madrid 

GAME SOFT 

Plaza Fonsagrada, 8 
28029 - Madrid 


GAME SOFT 
Manuel María de Zulueta, 9 


Posterior 

28820 - Coslada 
GAME SOFT 

Eugenio Salazar, 47 
28002 - Madrid 
GAME SOFT 

Alcalde Sainz de Baranda, 7 
28009 - Madrid 
GAME SOFT 

Martínez Villergas, 12 
28027 - Madrid 
GAME SOFT 

Sierra del Cadi, 3 
28018 - Madrid 
GAME SOFT 

Ignacio Gonzalez, 6 
28400 - Villalba 


GENAX 
Padilla, 74 


28006 - Madrid 


GENERACION X 

Av. de las Retamas, 78 
28922 - Alcorcon 
GENERACION X 

Plaza Albufera, 5 
28493 - Fuenlabrada 


GENERACIÓN X 
Fermin Caballero, 57 
28034 - Madrid 


O 


o 


o 





GENERACIÓN X JUGUETES ALLEN 
Puebla, 15 - Av. Albufera,35 
28014 - Madrid 28018 - Madrid 
Me TÍ - Montigueldo, 62 
28018 - Madrid 
- General Moscardo, 20 
BROVÍNE MUSEE 28020 - Madrid 
Pintor Ribera, 8 Posterior ai 
ES 
Po KIVAL 
alle Madrid, 1 al 
Calle Madrid, 105 local 7 Abastos, 18 


28902 - Getafe 


28300 - Aranjuez 


HOBBY + 
Av. de la Libertad, 6 LA FLECHA NEGRA 
28770 - Colmenar Viejo aa 
MD Me pu 
La Laguna, 10 
poo 28047 - Madrid 
28009 =l Madrid LIBRERÍA ARCO IRIS 
Avenida Europa, 1 
nina 28224 - Pozuelo 
de LIBRERÍA ATLÁNTICA 
28820 - Coslada Plaza Sta María 
Soledad Torres, 2 
An 28004 - Madrid 
VA 0, 
28019 - Madrid Me 
“be, nn LIBRERÍA CASTILLO 
, Toledo, 31 
28801 - Alcala de Henares 28901 >: SN 
IMAGINA 
Corralones, 2 LIBRERÍA FRANCHI 


San Sebastián, 71 


labrada 28770 - Colmenar Viejo 


LIBRERÍA VIDEO CLUB RAFA 
£ Monegros, 7 
ER 28915 - Leganés 
- Villagarcia, 
j MANUALIDADES 
28011 - Madrid 
- Pso. Extremadura, 45 Y MAQUETAS ROLE 
28036 - Madrid pS Aro a . 
= Coslada 
1 ING-Di 
es e + Dogs (47) MAQUETAS GONZALEZ 
28021 - Villaverde Alto Plaza Cervantes, 13 
JUGUETERÍA GILGO 28801 - Alcalá de Henares 
Alfonso X el Sabio, 16 MEGAJUEGOS E 
28980 - Parla ol rotor Loc.218 
JUGUETERÍA JESÚS RA "o 
Avd Apostoles, 6 CORCON 
ETE cs E coca 
JUGUETERÍA POLY EA 


Ctro Cial. El Planti Loc. 34 
28023 - Majadahonda 


28022 - Madrid 
JUGUETERÍA POLY 
Estación de Chamartín MGK PINTO q 
Acceso Anden 1 Sagrada Familia, 8 
28036 - Madrid 28320 - Pinto 
JUGUETERÍA POLY MD 
Ctro Cial. Parquesur, 16 
28916 - Leganes MIKIKA 
JUGUETERÍA POLY Com. Burgocentro, 1 Loc 84 


28230 - Las Rozas 


MILLENIUM “ROSÁN" 
Avda. Virgen de Loreto, 16 
28850 - Torrejón de Ardoz 


La Dehesa, Local 912 
28804 - Alcala de Henares 
JUGUETERÍA POLY 

Ctro Cial. La Vaguada, 78 
28029 - Madrid 
JUGUETERÍA POLY 

Ctro Cial. Parque Oeste, 40 
28922 - Alcorcón 
JUGUETERÍA POLY 

Ctro Cial. Parquesur, 63 
28916 - Leganes 
JUGUETERÍA POLY 

Ctro Cial. Loranca, Local 2 
28940 - Fuenlabrada 
JUGUETERÍA POLY 

Ctro Cial. La Dehesa, Loc 63 
28804 - Alcala de Henares 


Avd Guindalera s/n 
Ctro Cial. PRYCA 

Las Vegas Local B-37 
28100 - Alcobendas 


X) MODELISMO EL ESCORIAL 

Dos de Mayo, 5 

28280 - El Escorial 

(NX) MODELISMO VILLAVERDE 
Esperanza Macarena, 6 
28021 - Madrid 


JUGUETERÍA POLY MM MP, 

Ctro Cial. Sexta 

Avenida, Loc 34 MYSTIC GAMES 

28023 - Madrid Alvaro de Bazan, 9 
JUGUETERÍA POLY 28805 - Alcala de Henares 
Pso. Alberto Palacios, 42 MD 

28021 - Villaverde 


Maria Sevilla Diago, Loc. 16 


MODELISMO ALCOBENDAS 


NAIPE 

Mendez Valdes, 55 
28015 - Madrid 
OPTION GAME 

Cta. de Torrelodones, 53 
28250 - Madrid 
PAPEL Y LÁPIZ 
Vallderrivas, 47 
28007 - Madrid 
PAPELERÍA HISPANO 
ALEMANA 
Marcenado, 17 
28002 - Madrid 


POINT CENTER 

-General Díaz Porlier, 93 
28006 - Madrid 

-Bravo Murillo, 18 
28015 - Madrid 


PREFIJO 91 
Castrillo de Aza, 14 - 16 
28031 - Madrid 


RUTA 33 

Cartaya, 11 

28932 - Mostoles 
SORIVAN 

Jarama, 9 

28100 - Alcobendas 

ZONA 

Av. Covibar, 8 

Planta 2 Local 19 

28529 - Rivas Vaciamadrid 


O ie 


AXARQUIA 

Camino de Málaga, 10 
29700 - Velez-Málaga 
CENTRO MAIL 
Almansa, 14 

29007 - Málaga 
CINTARO 

Gloria, 4 

29600 - Marbella 
CONTRERAS 

Haydn, 2 

29004 - Málaga 


ESTANCO 
FRANCICO ASSIEGO 
Av. Juan Sebastian Elcano 182 
29017 - Málaga 
HERMANOS TIRADO 
Maíz Viñar, 14 
29600 - Marbella 


JUGUETERÍA CARMINA 
Mercacentro Local 16 
29640 - Fuengirola 


JUGUETERIA CINTRANO 
C/Gloria, 4 

29600 - Marbella 
JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
Avda. Mijas, 24 

29640 - Fuengirola 
MUNDOHOBBY 

Av, Areas de Velasco, 9 
29600 - Marbella 


MUNDOHOBBY 
Camino de Coin, 31 
29640 - Fuengirola 














ALENCIA 


MELILLA HENCAR MODEL GAME ZONE LIBRERÍA RETUERTO 
Galerías Parque Jesús del Gran Poder, 41 Retuerto, 5 
MISIÓN IMPOSIBLE de San Lázaro, 14 - Loc. 3 41002 - Sevilla (47) BOXX 48903 - Baracaldo 
COMICS 32004 - Orense C/Doctor Vicente LIBRERÍA SAURON 
General Millan Astray, 12 MAZINGER MD (MP, Pallarés Iranzon, 20 Bajo Plaza Alangos, 7 
52004 - Melilla Progreso, 89 Gal. Proy- Ñ no se ar 48990 - Algorta 
MI MP, flem Local 10-A Oscar Carvallo 3, Local C CIBERHOBBY 
32003 - Orense 41018 - Sevilla USAS My (UP, 
MURCIA My MP, OBERON MÍSTER MODEL 
Av. del Genil, 10 MI MP, Santa Eugenia, 30 
2 AEROMODELISMO STUKA 41400 - Ecija 48930 - Las Arenas 
Ronda, 7 EAN DEPORTES PETER PAN 
30201 - Cartagena ARTE REGALO ETT | MODELISMO LARA Juan de Garay, 5 
BATTLEZONE YECLA Dive Provisional 11 LOS ÁNGELES Mar, 40 . 48003 - Bilbao 
Historiador 34800 - Aguilar del Campo Avd. Valladolid, 1 46003 - Valencia Mo MP, 
Miguel Ortoño, 57 BC CÓMIC 42001 - Soria FACTORYA GAMES 
30510 - Yecla San Marcos, 8 MGK SORIA Av. Del Parc, 27 SEYMA JUGETTOS 
er ee 94001 -¡ Palencia Avd. mariano Vicen, 7 on General Castaños, 24 
da SON My) (MP, 42003 - Soria FUTURO e 48920 - Portugalete 
30800 - Lorca TARRAGONA Av. Republica Argentina, 6 THE KINDOM TO COME 
IET 46700 - Gandi 
¿sr abr JUGUETERÍA ANDEREZ malo Encarnaciones, 16 
era Gil de Fuentes, 3 ATOT TREN MD MP, 48902 - Barakaldo 
- Totana y A 3 
34001 - Palencia Comte de Rius, 2 
Ade ES JUGUETERÍA GIL 43003 - Tarragona GLOBAL GAME ZAMORA 
Als LolagiS, Becerro de Bangoa, 14 ATOT TREN Ze JUGUETERÍA SENEN 
30008 - Murcia 34002 - Palencia Gobernador Gonzalez, 21 zira - Victor Gallego, 16 
MGK PALENCIA 43001 - Tarragona GREMIO DE DRAGONES 49013 - Zamora 
HOBBY MODELISMO Riarzuela, 18 MI MP, Benicarló, 13 bajos - Doctor García Muñoz, 5 
e e Flores, 3 34002 - Palencia 46020 - Valencia 49600 - Benavente 
30008 - Murcia 
MOLDURART BRICO ARTE AO RENTO ZARAGOZA 
Av. República Reding, 3 Músico Peiro, 34 
5 - Valencia 
de Argentina, 8. 43001 - Tarragona AGO01 LIBRERIA ENIGMA 
ge ria 34002 - Palencia GASCO HOBBY MANIA Los Santos, 1 
eneraz Aznar i i Pso. de las Germanias, 62 50080 - Zuera 
30850 - Totana PONTEVEDRA poo eos 65 46700 - Gandia É Mo MP, 
MP, KIOSCO SOUSA HOBBY RACING Q IMÁGENES SHOP 
; Av. Castelao, 31 Doctor Vilaseca, 14 Ruzafa, 19 LIBRERIA FUTURO 
KITS MURCIA 36209 - Vigo 43204 - Reus 26007: Valencia San Vicente de Paul,9 
lente 26 LIBRERÍA ATLANTIS INTERKITS LA CRIPTA CÓMICS 50001 - Zaragoza 
uc Vidal Pazos, 1 Centro Comercial Escultor Esteve, 21 LIBRERIA FUTURO 
MODELISMO FLAPS 36900 - Marín Parc Central Local 27 46800 - Xativa Alfonso Primero, 28 
A ES 2 [A] LIBRERÍA PAZ 43005 - Tarragona MAQUETAS DANIEL 50003 - Zaragoza 
- La Palma Peregrina, 29 INTERKITS Av. Pais Valencia, 64 2 LA TREGUA 
caja 36001 - Pontevedra Sant Elies, 16 bajos 26900 - Torrent Av. Ruiz Picasso, 5 loc. 5 
Perera NORMA CÓMICS VIGO 43201 - Reus MOTOR HOBBY 50015 - Zaragoza 
laza Huerto Ronda de Don Bosco, 22 Gran Via Marques 
dedos pie s/n 36202 - Vigo Mm de Turia, 24 My MP, 
-Caravaca 46005 - Valencia 
de la Cruz ¡THOR COMICS JOGUINES CARRERES MUNDO HOBBY 
17, Travesia de Vigo 173, Doctor Peris, 30 Z0NO Manifestacion, 36, 
M) Local 1A 43740 - Mora d'Ebre Av. Albaida, 18 50003 - Zaragoza 
36207 - Vigo 46870 - Ontinyent 
PATRI JOGUINES CARRERES Ma MP, 
Severo Ochoa s/n M ir Placa del Mercat, 6 VALLADOLID 
30158 - Santomera 43750 - Flix ERA POLY LIBRERIA PINOCHO 
RESET 2000 AMAN ¡JOGUINES CARRERES Ctro. Cial. Equinoccio Justo Navarro, 5 
Av. Santa Clara, s/n CÓMICS DRAKO LO Park, Loc. 76-A 50300 - Calatayud 
Ps » - San Carles A H 
atico e Avda. Alemania, 53 dela Rapita 47007 - Valladolid Eanenla BABA e 
3 'artagena 37002 - Salamanca LA PARADA Sta Teresa de Jesús, 28 bjos 
STOP CIBER ROOTS OY DE LOS CÓMICS 50006 - Zaragoza 
Pintor Rosales 8 MJ dl 2 Hernando de Acuña, 1 bajos MM) MP, 
.. 30880 - Aguilas pe Elis 47014 - Valladolid 
'ARTE KLOTET SALOU ; 
(My) MP, Cardenal Talavera, 3 Ctro. Cial. Andorra Tendes, LERERIA e Se SA rta, 49 
37500 - Ciudad Rodrigo Loc 53-54 n Quinn 8 'esareo Alierta, 
47005 - Valladolid 50010 - Zaragoza 
V DE VIÑETAS MODE 43840 - Salou i 
Plaza de España, 13 LCITY - Ctro. Cial. Augusta 
30204 - Cartager AS QUIOSC-LLIBRERÍA My 50017 - Zaragoza 
aragena 37005 - Salamanca CAL SISCO SÚPER OCIO 
NAVARRA RC. HOBBY Avda Generalitat, 94-96 VIZCAYA Q osClaliGran Casa 
43500 - Tortosa 


Sta, Teresa 14-16 


pere 37002 -Sal 

(4) Escuelas Pías, 15 A TOLEDO 
31300 - Tafalla san Dex mopeL > 
LIBRERÍA CAPICÚA 37005 - Salamanca o de Portugal: e 


San Juan Bosco, 7 
31007 - Pamplona 


NORMA CÓMICS PAMPLONA 


o 


Ctro Cial Buenavista 
45002 - Toledo 


JUGUETERIA GODOY 
C/Iñigo Arista, 22 Trasera. IAN Teatro, 14 
31007 - Pamplona és 
Came ia 

Mi) (MP) Juan Bravo, 42 

40001 - Segovia e POLY 
WINSCONSIN ruguay, 
Sandoval, 3 SUI 45004 - Toledo 
31002 - Pamplona LA CASA DEL OCIO 


CARS-CÓMICS 
Sales y Ferré, 13 
41004 - Sevilla 


Ángel del Alcazar, 68 
45600 - Talavera de la Reina 


TIEMPO LIBRE 
Pso. de la Estación, 9 
45600-Talavera de la Reina 


CU 


COMERCIAL ROYLA 
Luis Espada, 72 
32600 - Orense 


50015 - Zaragoza 


TAJ MAJAL 
Juan Bonet, 16 
50006 - Zaragoza 


AVALON SANTURCE 
Santa Eulalia, 13 
48980 - Santurce 


DENETARIKO 

ARDLO - Sósióo TIENDAS ONLINE 

- San Juan, 22 CAMPAING 

48910 - Barakaldo GAME MINIATURES 

E Per br campaign-game-miniatures.Ocatch.com 
lel Campo, 

ASOLO=Bllbao ARIES IN AR 

A EA www.armiesinwar.co 

Amistad, 12 ESTALIA-SHOP 

48930 - Las Arenas www estalia-shop.com 

JUGUETERÍA NOMAR 


General Castaños, 25 
48920 - Portugalete 


CUARTEL GENERAL 


LIBRERIA ATENEO 
Portugal, 36 
03003 - Alicante 


PORTUG 
Y ARTE 71 
(4) llha das Flores 


Lote F 
2775 Carcavelos 
y CONFRONTO 
Industria 24, 2? Esquina 
2835 Lavradio 
DEVIR 
Rua dos Acores 118 
1000 Lisboa 


MD GP 
My DIVERCENTRO 
DIVER-COIMBRA 


Av.Alfonso Henriques 61 
3500 Coimbra 


QM 








NORN 


17002 - Girona 


ENCONTRAR 





A CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 


HAMER WORLD SHOP 
Calle Madrid, 105 
local 7 
28902 -Getafe 


BRASIL 


COMICS STORE 
Rua Patrocinio do Sapucai 
504 Jd. Flamboyant 


Capinas - Sao Paulo 


COLOMBIA 


(Py DRAGON'S LAIR 
us Carretera 13, 
n*82-49 Loc. 11 
Bogotá 


QM ir 


4 MUNDO HOBBY 
Calle 1-b, 66-62 
Medellín 


(971183 


y SIGMAR 
Apoquino, 4900 Loc. 183 
Las Condes 


Santiago de Chile 


QM 


RTUGAL 





DIVERC 
Ó DIVER 

Lusiadas, 14 

4700 Braga 


QM up 
TRO 


Y DIVER 
DIVER SUEIRA DA FOZ 


Joaquin Sotto Mayor, 
Bloco A 
3080 Figueira da Foz 


DIVERCENTRO 
DIVER-LEIRIA 


Galeria S. Jose, Loja 5 
2400 Leiria 


WM ir 
DIVERCENTRO 
DIVER-VISEU 









Alexandre Lucena Vale, 49 


3500 Viseu 


Y FANTASCOMIC 
Caldereiros 88 
4050 Porto 


Mu me 


BT 
Bonavista 12 
7520 Sines 


(7) HOMEN AZUL 
€) Gil Vicente 40B 
1300 Lisboa 


QM up 


KITMANIA 
Av. General Rocadas 34h 
1170 Lisboa 


MODELPARQUE 
Av.Fitares 21 
2635 Rinchoa 


e me 








HOBBY MODELISMO 
Batalla de las Flores, 3 


30008 Murcia 





LATINA 


VERMINARD CÓMICS 
Providencia, 2198 Loc. 8 
Santiago de Chile 


MODELS CENTER 

Calle Bolivar 161, Tienda 1 
Miraflores 

Lima 

MODELS CENTER 

Av. Caminos del Inca 257 
Tienda 110 

Lima 

THE HOBBY SHOP 

Av. Emilio Cavenecia, 225 
Loc. 103 San Isidro 

Lima 


MENETEN 
(cae ce, ecircio 


Anaro-Chacao, S/N, 


Piso 6 Oficina 62 
01060 Caracas 


MUNDOFANTASMA 
Shopping Center Brasilia 
Loja 203 

4050 Porto 


WM úp 


Y TOPOLINO 
C. C. Modelo, Loja 203 
8500 Portimao 

y TOPOLINO 
Tenente Valabim 38 
8000 Faro 











BA1210:1310 DE Y Dto 


LA TREGUA 2002 - ¿003 


ENERO  '03 CONCURSO DE PINTURA DE MINIATURAS (VARIAS CATEGORÍAS) 





FEBRERO '03 TORNEO MORDHEIM (500 CORONAS) 
MARZO “03 TORNEO WARHAMMER FANTASY (1.500 PUNTOS) 
ABRIL :03 TORNEO WARHAMMER 40,000 (1.500 PUNTOS) 
MAYO :03 TORNEO EL SEÑOR DE LOS ANILLOS (500 PUNTOS) 
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FANTASIA 2000 


Fantasía 2000 nos hace llegar de nuevo unas inmejorables fotografías de su concurso de pintura. Miradlas bien porque valen la pena. 


TORNEO WARHAMMER 


EN JOGUIBI 


Hoy os contaré una breve historia para ilustrar lo que sucedió el pasado mes de septiembre en la apacible localidad de Manresa, cerca de Barcelona. 
Todo sucedió el día que nuestros compañeros de la tienda Joguiba decidieron jugar un torneo de Warhammer en el que se enfrentó todo un elenco de 
tropas y poderosos ejércitos dirigidos por grandes generales. La historia explica la batalla final entre el poderoso ejército enano y el terrorífico ejército 


no muerto: 


“El ejército enano se alzaba como un muro imposible de atravesar mientras la horda 
de No Muertos se le acercaba. La artillería enana resonó por todo el campo de batalla 
y los regimientos de esqueletos vieron reducido su número, aunque no parecía impor- 
tarles en absoluto, 


El nigromante intentó aumentar el grosor de su ejército, pero el maldito herrero rúni- 
co frustró sus planes con sus runas ancestrales. 

Entonces, las unidades de No Muertos cargaron contra las filas enanas, que sopor- 
taron la embestida sin inmutarse, El general enano partía huesos por doquier y los 
rompehierros que lo acompañaban seguían el ejemplo de su señor. De repente, una 
inmensa figura se alzó entre los No Muertos. Sus ojos rojos se posaron sobre el 
general enano, que aceptó el desafío que aquella mirada portaba. El combate fue 
sangriento, pero, al final, el vampiro impuso su maestría. 





T 113,150 


La artillería enana dejó de oírse por culpa de los murciélagos vampiros. Por el flanco 
de la izquierda, los Enanos soportaron la carga de los caballeros negros, pero, por el 
flanco opuesto, la carga inesperada del carruaje negro cogió por sorpresa a los gue- 
rreros del clan 


La mayoría de las unidades de esqueletos había perdido la mitad de sus fuerzas y la 
caballería ya no tenía capacidad de carga. Aquel maldito reducto de Enanos inquie- 
taba al nigromante, que veía peligrar su victoria. Parecía que los caballeros negros 
volverían a sus tumbas reales, pero la intervención del carruaje negro y de los mur- 
ciélagos les salvó de una segunda muerte. 


Al atardecer, solo quedaban en pie el nigromante y el vampiro del clan Dragón San- 
griento. Todo su ejército había sido destruido. Ese fue el precio de su victoria”. 
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CENTRO MAIL CHI 


El pasado mes de septiembre, nuestros compañeros de Centro Mail Chil en Las Palmas de Gran Canaria celebraron un torneo de War- 
hammer. Como siempre que se convoca algún tipo de evento relacionado con el universo Games Workshop la acogida en las Islas Cana- 
rias fue espectacular y así lo demuestran las fotografías que han enviado nuestros amigos de Centro Mail Chil. 
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Podemos ver a los ganadores posando alegremente con los diplomas que acreditan 
su hazaña rodeados por el resto de los participantes. 





Aday Hernández: Campeón absoluto 
Carlos Méndez: Mejor general 


Organiza: 


Centro Mail - Club la Zona Muerta 
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SERVICIO DE 


CATAPULTA LANZAGOBLINS 
¿waa DELOS ENANOS 












CARRO DE 
ATAQUE ELFICO 


ps 
500€ 


Tienda Online: WWW.games-wo 


Estas lo «ob solo disponil mibles en Venta Directa. El precio no incluye lo: cs envío; por favor, compruébalos (juni sd ed formas de pago disponibles ei 
la zo! ne an la hoja de pedia lo de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios rrectos salvo error tipográfico. 
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VENTA DIRECTA 


HÉROE ALTO ELFO EN 
ÁGUILA DE GUERRA 
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Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos (junto con las formas de pago disponibles para 
la zona en que vives) en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error tipográfico. 


Games Workshop Venta Directa: Consell de Cent, 334-336, 08009 Barcelona. Dl 












CAPITÁN MERCENARIO A 
CABALLO Y ENPRGASO 


LY 


kshop.es/storefront/ 





Capitán Mercenario a caballo Capitán Mercenario en pegaso 
9,00 € 21.00€ 























'n todos los Generales Mercenarios que 
he conocido, o de los que he oído hablar; 
que siempre han ganado sus batalas, noté las 
siguientes caracteríticas. En primer lugar, 
nunca eran indecisos. En segundo lugar, 
siempre obtenían resultados altos en cual- 
quier juego de dados cuando jugaban con los 
soldados en el campamento, excepto en 
? aquellas ocasiones que querian obtener 
resultados bajos. En tercer lugar, siempre 
escuchaban mis consejos y los aplicaban 
inmediatamente de modo que no tuviera que 
repetírselos una y otra vez. Por último, y en mi 
opinión lo más importante de todo, siempre 3 
comían adecuadamente. Después de cada * 
día de campaña, se sentaban a comer una 
comida de cuatro platos y se bebían todo su 
vino. Esto hacía que fuesen fuertes e inteli- 
- gentes y les daba la energía necesaria para 
ganar batallas... 


Extracto de El Arte de Gobernar 
por Gossippa Lotta 


www.games-wor 
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Ne Wa solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gas- 
tos de envío; por favor, compruébalo (junto con las formas de pago disponibles para 

y Ja zona en que vives) en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas 

eren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error tipográfico. 









PAGADOR Y ESCOLTA 


ElPagador es el custodio del cofre de la paga, lo que le convierte 
en elindividuo más popular y buscado del ejército. 


e 1PAGADOR ............. 55 puntos 
MHAHPFRHIAL 
Pagador 10 4 44 424 28 


Equipo: arma de mano. El Pagador puede 
llevar un arma de mano adicional (+4 ptos.), 
un arma a dos manos (+4 ptos.), un man- 
gual (+4 ptos.) o una alabarda (+4 ptos.). 
También puede equiparse con un arco largo 





Puede ir montado en un Caballo de 
Guerra (+10 ptos.) que puede equiparse 
con barda (+4 ptos.). Además, si el Paga- 
dor va montado, puede equiparse con una 
lanza (+2 ptos.) o con una lanza de caba- 
llería (+4 ptos.). 


Reglas especiales: un ejército mercenario 
debe incluir obligatoriamente un Pagador 
(que no podrá ser el general del ejército). 


(+10 ptos.), una ballesta (+10 ptos.), una 
pis-tola (+7 ptos.) o una ristra de pistolas 
(+14 ptos.). Puede llevar ar- 
madura ligera (+2 ptos.) 
o armadura pesada 
(+4 ptos.) y también 

p 


Pagador. 5/00 € 
Cofre 5,00 € 





Pagador. Rel. 021402201 escudo (+2 ptos.). 


0-1 ESCOLTA DEL PAGADOR 
9 puntos por miniatura 
Tan solo los veteranos más expertos y de mayor con- 
fianza son seleccionados por el Pagador para formar 
parte de su escolta de personal. Estos guerreros tan 
duros reciben una paga espléndida, lo cual les motiva 
aún más para proteger al Pagador incluso con sus vi- 
das si fuera necesario... (bueno, la mayoría de veces). 
M HA HPF. RHI1AL 
Escolta 10 4 3 3 3 1 3 1 8 
Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: arma de mano, alabarda y armadura ligera. 
Pueden equiparse con armadura pesada (+1 pto.). 


Reglas especiales: mientras el Pagador siga vivo 
y permanezca con la unidad, la Escolta se consi- 
derará tozuda. 





Escolta. Precio por miniatura: 
450€ 








Escolta 4 
020203507 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos (junto con las formas de pago disponibles para 
la zona en que vives) en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error tipográfico. 


Escolta 7 
020203611 


Escolta 8 
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HECHICEROS HUMANOS 


Estos hechiceros de leyenda se pueden usar tanto en ejércitos imperiales 
como en bandas de mercenarios. 













Hechicero celestial 73791/7 Hechicero brillante 073791/2 


Hechicero gris 073791/3 





o Ejemplo de hechicero a caballo 





GX 


Hechiero de la luz a caballo 073703 





%A Hechicero a caballo Hechicero de amatista a caballo 073702 Hechicero de ámbar a caballo 073704 
Do 9,00 € c./u. 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos (junto con las formas de pago dispon 


, 334-336, 08009 









Hechicero de ámbar 073791/7 





Hechicero de la luz 073791/6 Acólito del Colegio de la Luz 2 Acólito del Colegio de la Luz 1 
73800/1 73800/2 
k de 








Ejemplo de hechicero a caballo 









Y 
27 + 
Ls A, 
Hechicero gris a caballo Hechicero brillante a caballo 
73705/5 73706/6 > 





Hechicero a caballo. Unidad: 9,00 € Hechicero celestial a caballo Hechicero dorado a caballo 
737077 73708/8 


2 la zona en que vives) en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error tipográfico. 








HOMBRES LAGARTO 





stos Eslizones tan raros son expertos en el arte de la ocultación y 

el camuflaje. Pueden permanecer inmóviles durante horas para 
esconderse de cualquier perseguidor (excepto de los más exhausti- 
vos) o esperar el momento adecuado para disparar una andanada de 
letales dardos venenosos contra el enemigo. 


ESLIZONES CAMALEÓN 
0-1 ESLIZONES CAMALEÓN 15 puntos por miniatura 

Me MA MPSS, O A 
Eslizón Camaleón 10 2 A A 16 
Campeón SA AE E O 


Tamaño de la unidad: 5-10. 

Armas y armadura: arma de mano y cerbatana. 

Opciones: puedes convertir un Eslizón Camaleón en Campeón por +6 
puntos. 


Reglas especiales: sangre fría, anfibios, hostigadores, piel de camale- 
ón. Los dardos de las cerbatanas se consideran ataques envenenados. 


Piel de camaleón: los Eslizones Camaleones son muy difíciles de 
ver, pues el color de su piel varía para adaptarse al entorno que los 
rodea. Por esta razón, cualquier proyectil disparado contra ellos 
deberá aplicar un modificador adicional de -1 a la tirada para impac- 
tar. Además, son capaces de acercarse al enemigo con el mayor sigi- 
lo. Los Eslizones Camaleón despliegan al mismo tiempo que los 
exploradores y pueden desplegar como ellos (pero sin necesidad de 
mantener una distancia mínima con el enemigo) o bien pueden des- 
plegar dentro del ángulo de visión del ene- 
migo (incluso en terreno abierto) si se 
colocan a más de 30 cm de él. 






AA 


Eslizones camaleón: 
5,00 € c./u. 





INCURSORES DE TICHI HUICHI, 
UNIDAD MERCENARIA DE ESLIZONES 


Patrones: los Incursores de Tichi Huichi pueden alquilarse como uni- 
dad singular en un ejército de Mercenarios. También pueden alquilar- 
se como unidad especial en un ejército de Hombres Lagarto o como 
unidad singular en cualquier ejército de Warhammer menos en el de 
Bretonia, el del Caos, el de los Enanos del Caos, el de los Skavens, 
el de los Condes Vampiro y el de los Reyes Funerarios de Khemri. 


Puntos: Tichi Huichi y cinco Eslizones de Gran Cresta, incluido el 
portaestandarte y el músico, montados en Gélidos, tienen un coste 
de 250 puntos. Esta es la unidad mínima que puedes reclutar. El 
tamaño del regimiento puede aumentarse hasta un máximo de 20 
miniaturas por un coste de 22 puntos por cada miniatura adicional. 


M HAHP.F RH JJ) AL 
Tichi Huichi 5 4 4 4. 3 TAPAS 
Eslizón de Gran Cresta 18 2 3 3 2 1 4 1 6 
Gélido 18 30. 4 AMINO E 


Tamaño de la unidad: 6-20, 
Equipo: arma de mano, lanza, piel escamosa (6+) y escudo. 


REGLAS ESPECIALES 

Sangre fría: los Eslizones son criaturas de sangre fría y reaccionan 
con lentitud a los efectos psicológicos. Al efectuar chequeos de lide- 
razgo, tira 3D6 y elige los dos resultados menores. 


Gélidos: los Gélidos causan miedo, están sujetos a la estupidez y 
mejoran en +2 la tirada de salvaciónpor armadura de sus jinetes (en 
lugar del +1 habitual en las tropas montadas). 


Hay que destacar que los Incursores de Tichi Huichi usan unas reglas y 
perfiles diferentes de los incluidos en la lista de ejército de los Hombres 
Lagarto que aparece en el Manuscritos de Altdorf l. Esto se debe a que 
estos Eslizones son Eslizones de Gran Cresta y los Gélidos que 

montan son de un tipo especial denominado “cornudo”. 


Bendecidos por los Ancestrales: Tichi Huichi y sus 
Eslizones de Gran Cresta disfrutan del favor especial 
de los Ancestrales. Todos ellos pertenecen a una 
eclosión especial provocada hace milenios y por 
consiguiente, todo el regimiento posee un aura 
especial que impide que el enemigo los persiga 
al ser derrotados en combate. 
Una extraña y miste- 
riosa fatiga atenaza 
a los perseguidores, 
lo que permite esca- 
par a Tichi Huichi y 
sus Eslizones. 










Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos (junto con las formas de pago disponibles para 


la zona en que vives) en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error tipográfico. 
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Incursores de Tichi Huichi,: 
10,00 € c./u. 
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PERSONAJES DE ALBIÓN 


Estos personajes creados para la campaña La Sombra sobre Albión se encuen- 
tran ahora disponibles como piezas sueltas por pedido. Fuera de esta mágica isla, 
la lucha todavía no ha terminado... 


Puedes encontrar las reglas de estas miniaturas en las páginas 14-16 del 
Manuscritos de Altdorf tomo 11. 








s/sodoysmom-soweb" 
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Arúspice: 9,00 € Bestia del cieno: 14,00 € Emisario oscuro: 9,00 € 
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Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos (junto con las formas de pago disponibles para 
la zona en que vives) en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error tipográfico. 
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En la White Dwarf de noviembre apareció la lista de 
ejército provisional revisada de los Hombres Bestia, 
que también se puede encontrar en el nuevo libro de 
Los Manuscritos de Altdorf. 


LOS ORÍGENES 
DE LOS HOMBRES BESTIA 


Los Hombres Bestia no son criaturas naturales. Son 
mutantes creados por la energía del Caos a partir de 
hombres y animales. Sus orígenes se remontan mucho 
tiempo atrás, a una época en la que el mundo de 
Warhammer estaba dominado por una raza legendaria 
conocida como los Ancestrales. Estos construyeron 
dos portales de disformidad en los polos del mundo. Di- 
chos portales eran verdaderos agujeros entre el mundo 
real y el Reino del Caos. No se sabe muy bien por qué 
fallaron los mecanismos que controlaban los portales. 
El resultado fue una explosión de consecuencias catas- 
tróficas en la que la materia esencial del Reino del 
Caos penetró violentamente en el universo material. El 
mundo de Warhammer quedó inmerso en nubes de 
polvo disforme negro que provocaron mutaciones y que 
infestaron la atmósfera con la energía pura del Caos. 
En este nuevo entorno, apareció toda una nueva serie 
de criaturas mutantes, como los Skavens, las criaturas 
mitad hombre mitad caballo llamadas centauros del 
Caos y muchos otras, entre los cuales los Hombres 
Bestia fueron los más numerosos. 


Desde aquella época, los Hombres Bestia se han ido 
extendiendo por las fronteras del mundo civilizado y se 
han ido haciendo cada vez más fuertes librando batallas 
sin cesar. Su número se ha multiplicado en todo el Viejo 
Mundo, aunque son más numerosos hacia el Norte, en 
los oscuros bosques del Imperio y en las inhóspitas tie- 
rras de Kislev. Incluso los estalianos y tileanos, que habi- 
tan en las zonas más al sur del Viejo Mundo, viven bajo 
la amenaza constante de que un día hordas enteras de 
Hombres Bestia se abalancen contra ellos y lo arrasen 
todo. Este temor es totalmente injustificado, ya que los 
Hombres Bestia se interesan mucho menos en la huma- 
nidad de lo que los humanos se creen. Lógicamente, to- 
do humano que sea lo bastante idiota como para aden- 
trarse solo y desarmado en los bosques atraerá pronto la 
atención de las criaturas que habitan allí, aunque, por lo 
general, los Hombres Bestia no se preocupan por lo que 
pueda pasarle a la humanidad. 


Los Hombres Bestia se organizan en bandas nómadas, 
pero, a veces, pequeños grupos de estas criaturas se 
unen a otras bandas lideradas por paladines del Caos 
y libran batallas a su lado. Los Hombres Bestia poseen 
una empatía natural hacia el Caos, ya que, al deber su 
origen a las fuerzas del Caos, podría decirse que ellos 
son los hijos de estas oscuras energías. 


TIPOS DE HOMBRES BESTIA 


A ojos de los temerosos habitantes del mundo exterior, 
todos los Hombres Bestia son iguales: una masa desor- 
denada de músculos, pelaje y dientes. Su ignorancia no 
les permite distinguir las distintas características que per- 
miten diferenciar los varios tipos existentes por su físico 
o por su posición social ni ningún tipo de orden social a 
excepción de la ley del más fuerte. Este error es típico de 
los humanos, cuya opinión respecto a los Hombres Bes- 
tía está subyugada a la fuerza brutal y al salvajismo que 
demuestran estas criaturas. En realidad, la sociedad de 
los Hombres Bestia es muy precisa y ordenada y existen 
diversos tipos y clases sociales. 

Crea tus hordas eligiendo las miniaturas que quieras 
entre los Ungors, Gors y Bestigors que aparecen en 
estas páginas. 


LOS UNGORS 


Los Ungors (Brays, en lengua oscura) forman el grue- 
so de las hordas de Hombres Bestia. Son una burda 
mezcla entre un hombre y un animal, son numerosos y 
salvajes y capaces de derrotar fácilmente al enemigo 
con su superioridad numérica. Son fuertes y resistentes 
y muy crueles. 


LOS GORS 


Los Hombres Bestia más comunes son los Gors, que 
pueden distinguirse muy fácilmente de otras clases 
porque tienen cuernos. El número de cuernos no es 
importante, aunque suelen encontrarse en la cabeza 
de la criatura. Los Gors están muy orgullosos de sus 
cuernos y, a menudo, se dedican a pulirlos, pintarlos o 
adornarlos para realzar su lustre o su forma natural. 


LOS BESTIGORS 


Los Bestigors son los Gors más grandes, fuertes y 
vigorosos. En combate, dirigen a los Hombres Bestia 
inferiores o forman regimientos de elite compuestos tan 
solo por Bestigors. Cuando marchan a la guerra, se 
equipan con los tesoros que guardan en la piedra de la 
manada. Esto implica que los Bestigors siempre están 
excelentemente equipados con las mejores armaduras 
y armas. 

Los Bestigors son orgullosos y arrogantes y solo res- 
petan a otros Bestigors y al general del ejército. 
Durante el combate, se concentran exclusivamente en 
la lucha, ignorando a los amigos que huyen y compi- 
tiendo con los demás por ser el más salvaje. 


LOS ENGENDROS 


La línea que separa a un mutante de un engendro del 
Caos es muy fina y los Hombres Bestia suelen traspa- 
sarla a menudo. Al igual que ocurre con todos los 
seguidores del Caos, las mutaciones físicas pueden lle- 
gar a convertirlos en engendros del Caos, seres sin 
capacidad de raciocinio que escapan a toda descrip- 
ción posible, desprovistos de inteligencia y de forma 
concreta. A veces, si se los considera peligrosos o inúti- 
les, se los mata o se los ahuyenta. No obstante, si el 
engendro en cuestión resulta útil (quizás debido a que 
anteriormente se trató de un gran guerrero), se le man- 
tiene con vida por respeto a su vida pasada. 


LOS HOMBRES BESTIA 
Y LOS DIOSES DEL CAOS 


En esta sección te presentamos otras miniaturas 
antiguas, cada una con la marca de uno de los 
dioses del Caos. Son ideales para representar a 
un campeón o, ¿por qué no?, ¡a una unidad o a 
un ejército entero! 


LOS HOMBRES BESTIA 
DE KHORNE: LOS KHORNGORS 


La marca de Khorne es claramente visible por la forma 
de sus Hombres Bestia. Poseen cabezas o rostros cani- 
nos, fuertes mandíbulas y dientes empapados de saliva 
apestosa. Suelen tener la piel o el pelaje rojo y los ojos 
blancos con pupilas rojas. Los héroes a menudo poseen 
un pelaje especialmente impresionante, rojo brillante, 
negro con manchas rojas o de un color metálico extraño. 
En caso de que el Hombre Bestia tenga cuernos, estos 
puede que estén retorcidos adoptando la forma de la 
runa del cráneo de Khorne. Esta misma runa suelen lle- 
varla pintada o inscrita con fuego en la piel o tatuada en 
la frente. 





LOS HOMBRES BESTIA 
DE NURGLE: LOS PESTIGORS 


Los Hombres Bestia de Nurgle tienen la piel destrozada 
y llena de ampollas y la carne roja, agrietada y repleta de 
llagas gracias a alguno de sus generosos amos. Tienen 
el pelaje enmarañado y áspero y sus cuerpos están 
infectados por todo tipo de enfermedades, aunque man- 
tienen el mismo vigor malsano que caracteriza a su 
señor, de modo que sus males no afectan en absoluto a 
sus habilidades de combate, 


El símbolo de Nurgle lo llevan cincelado en la armadu- 
ra O pintado en las ropas, aunque, a veces, son las mis- 
mas desfiguraciones causadas por las enfermedades 
las que lo dejan marcado en su piel. 


LOS HOMBRES BESTIA 
DE SLAANESH: LOS SLAANGORS 


Los Hombres Bestia del dios del Caos Slaanesh pose- 
en un pelaje blanco o prácticamente blanco y pieles 
pálidas o rosadas. Sus ojos son verdes y grandes como 
platos. Siempre portan la runa de Slaanesh en alguna 
parte, ya sea pintada en su pelaje o inscrita en la arma- 
dura, en un brazalete o en un collar. Gran parte de los 
Hombres Bestia de Slaanesh poseen cabezas de cabra 
o cuernos de toro, al igual que los grandes demonios 
de su señor. 


LOS HOMBRES BESTIA 
DE TZEENTCH: LOS TZAANGORS 


Fieles a la naturaleza de El Que Cambia las Cosas, los 
Hombres Bestia de Tzeentch presentan formas y tama- 
ños espectacularmente distintos y variados. No obstan- 
te, todos cuentan como mínimo con un rasgo excep- 
cional, como tener el pelaje de muchos colores brillan- 
tes o con extraños dibujos o cuernos de colores y for- 
mas muy vistosos. También suelen poseer otras muta- 
ciones, ya que, mientras que otros tipos de Hombres 
Bestia pueden no tener ninguna mutación, todos los de 
Tzeentch poseen al menos una. 


LA SOCIEDAD 
DE LOS HOMBRES BESTIA 


Los Hombres Bestia habitan en los bosques oscuros y 
frondosos del Viejo Mundo, donde se dedican a luchar 
entre ellos y contra contingentes del Caos, bandidos 
humanos y tribus orcas. Suponen una amenaza ¡inevi- 
table para los viajeros que recorren los caminos de los 
bosques y para las aldeas y granjas situadas cerca del 
lindero del bosque. De hecho, muchas granjas y aldeas 
han sido atacadas por la noche y todos sus habitantes 
asesinados brutalmente del mismo modo que un zorro 
se dedica a matar gallinas por diversión. Las autorida- 
des pueden (o quieren) hacer más bien poco para evi- 
tar dichas incursiones, ya que los Hombres Bestia con- 
centran sus ataques en las zonas más apartadas de los 
núcleos urbanos y la desaparición de una granja o 
aldea aislada no tiene ninguna repercusión en términos 
económicos o políticos (si es que se llega a saber de 
dicha pérdida). Más allá del Viejo Mundo, los Hombres 
Bestia solo viven en las tierras áridas del Norte, en las 
que la influencia del Caos es más intensa. 


LAS BANDAS DE GUERRA 


La unidad social básica de los Hombres Bestia es la 
banda de guerra, que está formada por un campeón y 
sus seguidores. La banda de guerra no suele contar con 
una base permanente, sino que vive en una serie de 
campamentos temporales en las profundidades del bos- 
que o en algún lugar oculto. A menudo forman campa- 
mentos en el interior de cuevas, siempre y cuando exista 
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alguna corriente de agua y se puedan ver los bosques 
circundantes. Cuando una banda de guerra haya caza- 
do suficiente por los bosques de los alrededores y haya 
llevado a cabo incursiones contra todos los asentamien- 
tos cercanos, se trasladará a otro campamento más 
lejano. De este modo, siempre están en movimiento y 
pueden llegar a enfrentarse a otras bandas de guerra 
por la posesión de un territorio concreto. 


EL ESTANDARTE DEL CAMPEÓN 


Toda banda de guerra posee su propio estandarte en 
el que se ensalza el nombre de su campeón y las 
hazañas de la banda. Los Hombres Bestia portan el 
estandarte a la batalla y, entre guerra y guerra, lo sitú- 
an en una tienda o lugar especial del campamento. 
Todas las bandas están muy orgullosas de sus estan- 
dartes y su hurto, destrucción o captura supone una 
gran desgracia para toda la banda de guerra y, sobre 
todo, para el campeón. 


El estandarte está hecho a partir del pellejo desollado 
de un enemigo y, ¡cuánto más grande y más fuerte 
fuera dicho enemigo mejor! El campeón marca su 
signo o escribe su nombre en la parte superior del 
estandarte en lengua oscura y le añade los trofeos que 
la banda ha conseguido en sus victorias. En caso de 
que el campeón considere que una hazaña especial- 
mente heroica tiene que realzarse más, ordena dibujar 
una escena en el estandarte para conmemorarla, De 
este modo, en el estandarte se puede observar la his- 
toria del campeón de una banda. En ocasiones, una 
banda de guerra puede llegar a hacerse tan conocida 
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que el campeón tiene que abatir a otro enemigo para 
añadir su pellejo al estandarte y obtener así más espa- 
cio donde plasmar sus hazañas. 


Cuando el campeón muere, su estandarte se quema o 
se entierra con él, aunque su sucesor arranca previa- 
mente un trozo de este para añadirlo al nuevo estan- 
darte que va a tener que crear. Los pedazos de los 
anteriores campeones también se arrancan del viejo 
estandarte y se añaden al nuevo. De este modo, la 
mayoría de las bandas cuenta con varios de estos par- 
ches pequeños, algunos de los cuales pueden llegar a 
tener cientos de años. 


EL FESTEJO DEL NUEVO CAMPEÓN 


Cuando un campeón muere, sus seguidores lloran su 
muerte celebrando grandes festines y bailes. Si el 
difunto campeón era un Hombre Bestia famoso, puede 
que se invite a muchas otras bandas y que se celebre 
un Gran Balido de la Manada (descrito más adelante). 
En esta fiesta, el cuerpo del propio campeón es devo- 
rado por sus leales seguidores. Sus compañeros más 
viejos y fieles tienen el privilegio de comerse las par- 
tes más tiernas y sabrosas. En el caso de que alguno 
de los seguidores deba suceder al campeón, el nuevo 
se comerá el corazón del antiguo campeón y se lo tra- 
gará de un solo bocado con los cánticos y los rugidos 
del resto de la banda de guerra como música de fondo. 
Los Hombres Bestia creen que la esencia del guerre- 
ro se encuentra en el corazón, y por tanto, al devorar 
el corazón del viejo campeón, parte de su sabiduría y 
de su fuerza se transmite a su sucesor. 
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El festejo del campeón es una tradición muy antigua 
entre los Hombres Bestia y la banda de guerra conside- 
ra un mal presagio que el cuerpo de su campeón sea 
destruido. Los Hombres Bestia creen que, al comerse a 
su antiguo líder, heredarán parte de su carácter y algu- 
na de sus mutaciones físicas más destacadas. Y quizás 
sea cierto, puesto que los miembros de las bandas de 
guerra más antiguas comparten multitud de rasgos y 
características. 


EL GRAN BALIDO DE LA MANADA 


Las bandas rivales de Hombres Bestia no tienen ningún 
reparo en luchar entre ellas por un territorio, por botín o 
solo porque sí. Sin embargo, a menudo necesitan reu- 
nirse para unir sus fuerzas, ya sea para atacar a un ene- 
migo común, para defenderse de un ataque o para par- 
ticipar en uno de sus festivales nocturnos. Cualquier 
reunión de distintas bandas recibe el nombre de Gran 
Balido de la Manada. 


Un Gran Balido se organiza cuando un campeón 
acude a uno de los lugares que sirven de punto de en- 
cuentro. Dichos puntos de encuentro se hallan siem- 
pre apartados de las miradas curiosas de los huma- 
nos como valles o cuevas. El lugar del Gran Balido 
está señalado con una enorme roca denominada pie- 
dra de la manada. Algunas piedras de la manada son 
salientes rocosos naturales; otras son losas erigidas 
por los mismos Hombres Bestia. La piedra de la 
manada está siempre ennegrecida por el hollín de las 
fogatas que se encienden a su alrededor. 
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Cuando el campeón llega a la piedra de la manada, en- 
ciende una hoguera para indicar su presencia y acampa 
con su banda por las cercanías. Cada campeón que 
acude inscribe su nombre en la piedra de la manada 
usando las runas del Caos y su banda de guerra acam- 
pa alrededor del fuego. Una vez han acudido las bandas 
suficientes empieza el Gran Balido de la Manada. 


El campeón que ha convocado el Gran Balido empie- 
za explicando el motivo por el que ha decidido reunir a 
las bandas (suele ser para atacar a alguien, ya sean 
los odiosos humanos u otras razas). Los otros campe- 
ones escuchan y deciden si quieren unirse a la expe- 
dición y luego piensan en un plan. Mientras tanto, los 
demás miembros de la banda se lo pasan en grande 
celebrando grandes banquetes, bailando salvajemente 
y cantando de forma brutal, A pesar de a veces se dan 
combates, los campeones se encargan de contener- 
los, ya que está prohibido derramar sangre durante el 
Gran Balido (incluso los rivales más acérrimos respe- 
tan esta tradición). 


Los campeones o las bandas que no puedan evitar 
luchar entre sí se ven obligados a abandonar el Gran 
Balido y se tacha el nombre del campeón de la piedra 
de la Manada. Después, dichas bandas o campeones 
se marchan a un lugar apartado para solucionar sus 
asuntos y, cuando han terminado, los campeones su- 
pervivientes pueden volver a unirse al Gran Balido y 
grabar su nombre de nuevo en la piedra de la Manada. 


El punto álgido del Gran Balido es el Gorcombate, cuyo 
ganador se encargará de dirigir la expedición. Normal- 
mente, solo los Gors pueden luchar en los Gorcom- 
bates, pero cualquier otro campeón puede participar en 
ellos si todos los demás están de acuerdo en ello de an- 
temano. Las bandas forman un círculo alrededor de la 
piedra de la manada y los contendientes empiezan des- 
de puntos aleatorios situados en los bordes de este cír- 
culo. Todos los campeones van desarmados y con las 
manos atadas a la espalda. El Gorcombate se decide a 
base de cornadas. A pesar del hecho de que un cam- 
peón puede ser cualquier clase de Hombre Bestia, la 
batalla por el liderazgo suele decantarse a favor de los 
Gors, dado que estos poseen cuernos. En realidad, si 
cualquier otro tipo de Hombre Bestia entra en el círculo, 
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los Gors se aliarán para derrotarlo, ¡El vencedor es el 
último campeón que permanezca en pie! 


Durante la prueba, los demás Hombres Bestia no 
pueden entrar en el círculo, pero los espectadores 
pueden golpear con sus puños o armas contundentes 
a quien quiera que se acerque demasiado a su con- 
torno. La mejor posición es en el centro del círculo, 
con la espalda pegada a la piedra de la manada, ya 
que, así, ¡todo campeón atacante se arriesga a rom- 
perse la crisma contra la roca si su oponente se apar- 
ta en el momento preciso! Los campeones que son 
empujados fuera del círculo se arriesgan a desapare- 
cer bajo un aluvión de golpes. 


El vencedor del Gorcombate recibe el título honorífico de 
Señor de los Gors. Este se encarga de dirigir a todos los 
campeones junto con sus respectivas bandas durante 
esa expedición. Cuando la expedición llega a su fin, 
cuando se ha ganado la batalla o cuando se ha realiza- 
do la incursión, la alianza vuelve a dividirse en bandas 
independientes y se reanudan las antiguas rencillas. 
Como muestra del gran respeto que los demás campe- 
ones sienten por el Señor de los Gors, estos seguirán 
llamándole así a partir de entonces. En caso de que 
haya conseguido una victoria espectacular, el nombre 
del la batalla se añadirá a su título (por ejemplo, el cam- 
peón Pezuñatoro, Señor de los Gors del Paso de Nar- 
ga). Muchos años más tarde, tras la destrucción de 
Praag durante la Gran Guerra contra el Caos, hubo 
muchos campeones hombres bestia que llevaron el 
nombre de Señor de los Gors de Praag debido al gran 
número de ejércitos de Hombres Bestia que acudieron a 
esa desdichada ciudad en sus últimos días. 


LOS CHAMANES 


Es importante que una banda cuente con un chamán, 
ya que estos Hombres Bestia son algo más que sim- 
ples lanzadores de hechizos. Un chamán es capaz de 
vagar espiritualmente por el Reino del Caos y de con- 
tactar y hacer tratos con los demonios de los dioses 
del Caos o con los mismos dioses. Pueden obtener 
consejos o visiones de acontecimientos futuros y pue- 
den transmitir mensajes procedentes de los dioses 
del Caos a sus campeones y viveversa. 
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Como intermediarios entre los Hombres Bestia y los 
dioses del Caos, los chamanes son tratados con el 
máximo respeto incluso por los campeones más pode- 
rosos, Por lo general, suele ser lo más sensato, ya que 
los chamanes cuentan con tremendos poderes mági- 
cos que les permiten hacer explotar o envolver en lla- 
mas a todo aquel que ose dudar de su sabiduría. 


Los chamanes consiguen vagar en forma espiritual 
gracias a los sueños o a un estado de trance comato- 
so autoinducido a base de beber en exceso. Durante 
un Gran Balido, todos los chamanes presentes beben 
hasta entrar en trance para poder visitar a los dioses 
del Caos y pedirles más poder para destruir a sus ene- 
migos. Gracias a estos viajes espirituales, siempre han 
sabido que no son parte del Caos, sinó más bien sus 
vástagos. Por esta razón, los Hombres Bestia com- 
prenden mucho mejor la verdadera naturaleza del 
Caos que la mayoría de los humanos. Saben perfecta- 
mente que el odio y el miedo que siente la humanidad 
por el Caos tiene su origen en su propia ignorancia, 
Los Hombres Bestia creen que los humanos no son 
capaces de soportar el peso de la verdad sobre el 
Caos y por eso esconden sus miedos bajo mentiras 
tranquilizadoras sobre su auténtica naturaleza. 


Los chamanes llevan túnicas sueltas muy adornadas y 
capuchas y portan báculos o estandartes decorados 
con cabelleras y huesos. Sin embargo, lo único que 
verdaderamente diferencia a un chamán de cualquier 
otro Hombre Bestia es que los chamanes poseen ojos 
de distinto color; a veces tienen un ojo rojo y el otro 
azul o uno amarillo y otro verde. Según se dice, cada 
color representa el favor de uno de los dioses del 
Caos: azul o amarillo si es de Tzeentch, verde o 
marrón si es de Nurgle, rosa o violeta si es de Slaa- 
nesh y rojo fuerte si es de Khorne. 


De un chamán hombre bestia que tenga los ojos muy 
brillantes se dice que el poder de algún dios brilla a 
través de sus ojos. En ocasiones, un chamán puede 
decidir llevar la túnica del mismo color que sus ojos o 
pintarse los cuernos del mismo color para que estos 
también proclamen el favor de los dioses del Caos. 
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Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos (junto con las formas de pago disponibles para 
la zona en que vives) en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error tipográfico. 
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¿LEES TODOS LOS MESES LA REVISTA WHITE DINARF? 
¿HACES PEDIDOS A VENTA DIRECTA? 


¿QUIERES ESTAR SEGURO DE TENER TU ENTRADA PARA El 
GAMES DAY Y LOS TORNEOS OFICIALES 
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GOUIERES LLEVARTE El 
DOBLE DEL VALOR HABITUAL 
EN KRÁNEOZ POR El VALOR 


DE LA SUSCRIPCIÓN? 





Y GOZA DETODAS SUS VENTAJAS... 


TODOS LOS SUSCRIPTORES PASAN AUTOMÁTICAMENTE A TENER DERECHO A: 


Recibir la revista cada mes donde quie- 
ran, sin gastos de envío (en su domicilio 
particular, en una tienda Games Work- 
shop, en su oficina, etc.) entregada por 
MRW*. 

No tener que pagar gastos de envío en los 
pedidos realizados a Venta Directa con un 
valor 50 € o superior (incluidos los pedi- 
dos realizados en nuestra tienda online) si 
se vive en Península y Baleares. 


Poder aprovecharse de las ofertas “Solo 
suscriptores” que aparezcan en la revista 
Troll de Venta Directa, con un mes de ante- 
lación antes de su salida al mercado y 
hasta final de existencias. 


Tener preferencia en la compra de entra- 
das para el Games Day y los Torneos 
Oficiales Games Workshop. 


Doblar el valor en Kráneoz por la sus- 
cripción. Por ejemplo, una suscripción 
de 1 año por un valor de 50 € ¡da dere- 
cho a 4 Kráneoz en lugar de 2! 


¡¡Además, conseguirás el regalo, ahorro o 
promoción derivados de la Oferta de 
Suscripción que elijas! 


* Solo donde el servicio esté disponible; si en tu 
localidad no lo está, la enviaremos por correo. 


SERVICIOS 
ADICIONALES PARA 
SUSCRIPTORES: 


Servicio de atención a los 
suscriptores en cualquier 
tema relacionado con su 
suscripción, de 9.00 a 
11.30 horas de lunes a 
jueves y viernes de 9.00 
214.00 horas. 


Reenvío totalmente 
gratuito de las revistas 
que lleguen estropeadas 
0 que no se reciban. 


Envío de una carta el mes 
anterior al que se acabe 
la suscripción para 
poder renovarla antes 
de que se acabe. 


someras VENTA DIRECTA 


e una de las siguientes 6 maneras: 
Enviando la hoja de suscripción incluida en esta página Fax 9 02 13 1 0 9] 
Enviando la hoja de suscripción incluida en esta página 
por fax al número que figura en el siguiente recuadro wr 
Llamando a los TROLLS por teléfono er 
Yendo a la tienda Games Workshop más cercana a tu e n 
domicilio y preguntando a nuestro amable personal 
Enviándonos un mensaje a nuestro buzón electrónico er E mail: trollOgames workshop es 
| ea 
. ñ 


Visitando nuestra página en Internet: 
WWW.games-workshop.es 


De LUNES a VIERNES de 9h de la mañana a 
21h de la tarde y los SABADOS de 10h a 13h y de 14h a 19h. 


A OFERTA1  DOFERTA2 OAMÉRICA O EUROPA 


1 año de suscripción (12 números 2 años de suscripción (24 números Suscripción América 1 año. Suscripción Europa por 1 año. 
de la revista White Dwart por el pre- de la revista White Dwarf por el Suscríbete a White Dwarf Suscríbete a White Dwarf durante 
cio de 11) por el precio de 50 € precio de 22) por solo 100 € durante 12 números por 156 €. 12 números por 108 €. 


CON 1 MINIATURA EXCLUSIVA DE REGALO Y, ADEMÁS, LLÉVATE DE REGALO 
2 MINIATURAS EXCLUSIVAS 


GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA 
Cosell de Cent, 334-336 
08009 - Barcelona - BCN 


Te 
Explorador Tau Angel Oscuro 


Héroe Alto Elfo Héroe Elfo Oscuro Barbaro del Caos 


ATENCIÓN: el precio de la suscripción comprende los doce números de la revista WHITE DWARF correspondientes a los doce meses siguientes. Dicha suscripción se 
considera irrevocable sin perjuicio del derecho del suscriptor a darse de baja durante las sucesivas anualidades. En caso de que durante la suscripción el suscriptor decidiese 
darse de baja, no tendrá derecho a la devolución de ninguna cantidad de dinero sin perjuicio de su derecho a seguir recibiendo la revista por el periodo de tiempo ya pagado. 
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American 
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Sistema de Pago: — (1 Giro Postal Q Tarjeta de Crédito Q Talón 


(Incluir fotocopia del resguardo) (Incluir el talón con la hoja de suscripción) — 


EUROCARD. 


Número Tarjeta: Firma del Titular: 





Sino quieres 
estropear este 
S si ejemplar, puedes 
Fecha de Caducidad ____/____. Nombre del Titular .......... A O RR E AA felocopiar esta 
página para 
tu uso personal. 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales que nos has proporcionado son confiden- 
ciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarte la información que con- 
sideremos que pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L. 
y de sus empresas del grupo. Puedes ver, rectificar y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Consell de Cent, 334-336, 08009 Barcelona (Barcelona). 





de juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. 

Una vez hayas calculado el importe total de tu 
pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que 
puedes consultar en el recuadro de más abajo. 


U sa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido 


GAMES WORKSHOP 


VENTA DIRECTA 


ENTREGA DE TU PEDIDO 

Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía 
(sólo días laborables), un mensajero te lo entregará 
en un periodo máximo de 7 a 10 dias en Península 
y Baleares y de 96 h en Portugal. Canarias, Ceuta y 
Melilla se enviará por correo y el período máximo 
de entrega será de 20 días. Los pedidos solicitados 
después de la hora indicada tardarán un día más. Si 
has efectuado tu pedido contrarreembolso, deberás 


viernes, Si tienes algún problema con el pedido, no 
dudes en ponerte en contacto con nosotros para 
encontrar una solución lo más rápidamente posible. 


MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu 
número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO 
ENVÍES DINERO EN TUS PEDIDOS; no podemos 
hacernos responsables del dinero enviado a través 
del servicio de correos. 


SUBTOTAL 


GASTOS 
DE ENVÍO 


pagar su importe total en efectivo en el momento de 
la entrega.Las entregas se llevan a cabo de lunes a 


e o y 





* Games Workshop se 
reserva el derecho de 
rechazar hojas de 
pedido de venta direc- 
ta procedentes de 
clientes con historial 
de impagos y/o de 
devoluciones. En 
estos casos Games 
Workshop lo cumuni- 
cará en el plazo mas 
breve posible a fin de 
el cliente pueda sumi- 
nistrarse directamente 
en tienda". 





GASTOS DE ENVÍO 
Por Transportista (MRW) T 
| de25,01 € a7500€ | Superiores a 75,01 € 


15,00 € | 
| 


Tiempo de entrega de los E 
pedidos desde salida de 
Games Workshop: 


Por Correo Forma de pago 





Hasta 25,00 € 





Contrarreembolso y 
Tarjeta de Crédito 


Solo Tarjeta de Crédito 


Península o Baleares (72 h) 10,00 € 





Portugal (96 h) 20,00 € 15,00 € 





Solo Correo 





Andorra, Islas Canarias, | 
Ceuta o Melilla (20 días) 


Resto del Mundo Llámanos y te informaremos 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales que nos has proporcio- 
nado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder 
proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos 
que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L. y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos c/ 
Consell de Cent 334-336, 08009 Barcelona. 


10,00 € Solo Tarjeta de Crédito 
— 


Solo Tarjeta de Crédito 









































1 Nombre: .... a Ni AS ggQO 
5 5] 
LUNES a VIERNES de 9:00 a a a 28 AQOÍÑO A 5545 
7 : ' 2823 
21:00 horas, los SÁBADOS de y Olson. 0 NÚMENO de cliente de VD: vocacion «Suscriptor [) ES 
E y Dirección: ................ E o UA rene ISO cancpirá ¿823 
10:00 a 14:00 horas y de 15:00 A Población: Código POSTA: .......rumaamonisnorers PAÍS: socosroiossencrarerecererarucrrsarceoanos E 
a 19:00 Teléfono fijo: . .Teléforio MÓVIL: ...................ww...:..... echa nacimiento: >] 
1 
Í Correo electrónico: ................. NN A 
1 Ll 
1 Sistema de Pago: Contrarreembolso O Targeta de crédito" [] mm 
- Nombre y apellidos del Titular: Saba Ras to il 
FAX 902 13 10 57 q ¡Númelo Tae... = ¡e === _ Fecha de Caducidad: __/__ 
1 Firma del Titular: 
1 -. 
tr ollOg ames-work. sh 0p - es Í Games Workshop declina la responsabilidad en caso de falta de crédito de las tarjetas en el momento de realizar el cobro. En IROCARO 
estos casos el pedido se anulará sin modificación previa. Todos los campos de este formulario deben estar rellenados. Los pedi- 
dos recibidos por correo que soliciten pago contra reembolso se confirmarán por teléfono antes de efectuar el envío. En el caso 
ld pedidos realizados por menores de edad, es imprescindible la autorización paterna 





ps == y 


Actualizar Página principal Autorrelleno — Imprimir Correo 


Ya puedes comprar 
en nuestra 
tienda online de 


má p 
[el 


WARHAMMER 


40,000 





[0 


Juegos de Especialista 


V Doy: 
ono Sua 


11 





3 


- 





